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Tomb Raider 

Descubre cómo nació Lara Croft y su 
evolución a lo largo de los últimos 20 
años. Tenemos heroína para rato. 






Cabal 


El shooter cooperativo de Tad 
Corp, un clásico de los bares. 
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THE LEGEND OF ZELDA 

A LINK 
TO THE PAST 

Eldirectory el guionista nos desvelan el proceso de 
creación de este legendario cartucho de Super Nintendo 



Marbella 

Vice 

Una recreativa FMV, 
de tiros, rodada en 
Marbella, a las órdenes 
de Álex de la Iglesia. 
Ahí es nada. 
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RETROMADRID VUELVE A LA 
VIDA... Y A SUS ORIGENES 

TRRS RÑGS DE RUSENCIR, LR FERIR RETRO REGRESRRR LOS 
PROHimOS DIRS 29 V 30 DE RDRIL, CON NOTRDLES NGVEDRDES 


No estaba muerta, estaba descansando, La 
escena Retrc levaba anos pidiendo el retorno de 
una de una de tenas de referencia sn nuestro p3:s, 
que disfrutó de su ultima edición ruada menos que 
en 2014 Tras dos años de ausencia, RetroMadrid 
2017 se hará realidad los próximos dias 29 y 
30 de abril, en un nuevo escenario: el Espacio 
Cultural Daoizy Velante, en el madrideño distrito de 
Pactficc/Retíro. 

Ts y come- añmian sus organizadores. ,J esta 
nueva edición nace con el objetive dé recuperar 
su orientación cultura! originar, asi que no habrá 
“puestos ce venta de tiendas comerciales" 
[traducción: que no habra tiendas donde 
comprar juegos de segunda mano], aunque la 
tena si albergará expositores de desamóte dores 
homebrew para sistemas clásicos y diversas 
editoriales (en la web aparecen confirmados 
nuestros amigos de GameReport y STAR “ 
Magazine Books) Después de los problemas que 


surgieron en las últimas ediciones, motivados por 
el exceso de ceJo de los gestores muñid pales a la 
hora de evá-uarel aforo, la organización na decidido 
volver a los or-genes de la tena, centrándose 
en le te ceta divulgetiva de! evento, a través dé 
exposiciones y diversas actividades, talleres y 
conferencias. 

En el momento de escribir estas lineas aun 
no estaban confirmados los horarios de las 
chañas, asi que os remitimos a a web oficial de 
a organizeG-ón (uvvvw retrom&drid org) para esta" 
informados de lo que se acontezca en ios días 
preveos.. Sus organizadores nos Kan informado 
de que contara^ con un auditorio y dos salas 
complementarias (una dedicada a conferencias y 
otra para talleres). Entre las ponencias confirmadas 
habrá una sobre rutinas de carga en sistemas de 
9 bits, otra sobre cómo desemsamblar un juego 
para modificar su programación, un taller donde s© 
ensenara a programar un videojuegc con estética 


"ochobrtera" y otro sobre cómo crear nuestra 
propia recreativa desde cero. Por supuesto habrá 
ordenadores dáseos y consolas antiguas con 
bs que ¡os visitantes podran rememorar aq yetes 
inolvidables tardes de cargas turbo y sopiado de 
cartuchos, podréis disfrutar con diversas máquinas 
recreativas para jugar y se ha programado un 
concierto de The Chipiones, aunque este ultimo 
evento estaba a taita de confirmación, ya que 
dependía dé éxito del crowdtemding que los 
organizadores de RetroMadrid 2017 pusieron en 
marcha hace unos meses. 

La entrada aE evento sera total mente gratuita, 
y solo estará firmada por el aforo de püb;co. 

Para conseguir tu entrada vista la página web de 
Retromaand. La tena abrirá sus puertas el sábado 
29 de ebni de 11 e 21h, mientras que el horario def 
domingo 30 será de 10' 30 a 15:00h Esperemos 
que esta nueva edición sea un éxito y lleguemos a 
ver un RetroMadrid 2013 y los que vengan... 


«s feo, por DOftBsiadfll Arcíivo 
AUIC El canreí ob RetiofVlacSnd 3)1:17 
es un fceíj&tfisalrato en la funtaft 
Pe carga erigir al ce La ¿tortada! 
Orejeacfrd de Sofía M. Test» 
lArteslof' 1 " 
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v El Computar cpiele Mu se uní úa Berlín es un centro de perepnacíQn tiara los amantes de tos sotanas 
clasicos. A ¡a CE'ecia. la «ación tíehslea üeesta pait-sularfiuia a i musan, en formato S(Mcüum 


UN MUSEO EN 
FORMATO CINTA 

EL CümPUTER SPIELE mUSEUÍTl V ÍT1GJÜN 
TUUINS, UNIDOS PQR EL SPECTRUTI 


De piedra Asi nos quedamos RetruGamer 
Cuando nos llegó nrv; pequeña caig negra. remitida 
por el Computer Spiele Museum de Berlín El 
pnmer museo dedicado a los videojuegos del 
mundo ha querido celebrar su 20 aniversario cor 
una acción muy especial psra le ojal ha contado 
con los españoles Mojcr Twns. E' resultado es la 
edición -r formato físico de dos Video*uegos (cada 
uno grabado en una cara de una cinta de cassette 
para Spectrum), creados ex profeso bajo el lema 
pjstory l Vbrtó Playing. La portada de la cinta 
es obra del legendario ilustrador Maro Ericksen, 
r esponsable de 'as carátulas de clásicos deí calibre 
de Terris. tierspg Zwe¡ o Meg$ Man 2 

Uno de los dos videojuegos. Radio Game, se 
distribuye por ondas de radio desde la web mvw 
historywDrthpiaying.oorn. Se trata ds un pequero 
programa de 2kb compatible con ZX Spectnjm 


con le mecánica del mítico Br^skviít S' no tienes 
d "gomas" a mano, también puedes usar d móvil 
; grabar Ja pista de audio v luqgí q«pÉ4« te 
la propia web a través del altavoz del telefono. 
Nosotros o hemos probado y funciona mejor que 
el Datasette de nuestros tiempos mozos. 

El segundo videofuego, Mus&um Gukh: 
también puede disfrutarse desde la web Se traía 
de una simpática aventura en la que exploraremos 
el museo berlinés, mientras recogemos objetos 
relacionedos con la histone de la informática y 
esquivamos toda clase de monstruos. 

Sin duda una acción preciosa, con la que el 
museo nnde homenaje el 35 aniversario del ZX 
Spectrum Los alemanes nos llevan siglos de 
ventaba pero, ojo, no podemos evitar sentir cierro 
orgullo patrio al ver a Eos geniales f. lojon Twrrs 
implicados en el proyecto. Menudos inanes. 
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■ Este lúe el tart-al cfi ¡ai de la segunca EtütiOP.íla Amarad Eterno L>-a ganes >• un 
Amstrail "JPC cur ronrtir g cala" üig¡ral, cama poca 


AMSTRAD 

ETERNO CELEBRO 
SU 2 * EDICION 

LR FERIR DRRCELONR VOLVIÓ R REUNIR 
R LOS RITIRNTES DEL miTICO CPC 


En el momento en el que leéis estas lineas 
ya habrá tenido uger le Segunda Edictón 
de Amstrad Eterno, la tena barcelonesa 
especializada en d universo del Amstrad CPC 
[aunque son buena gente y también le dan 
cuartel a sus antiguos rivales de 8 bus;. La 
agenda anunciada en esta segunda edición era 
de vértigo, con per encías a cargo de nombres 
míticos de te Edad de Oro del software español 
como ios músict r - José Antonio Martín y 
Alberto J González, y algunos de loo me|ores 
grafistas y programadores de aquella época 
Ricardo Cancho, Fernando San Gregorio, Juan 
Giménez. Pablo Anza, Raú Ortega Palacios o 
Gustavo Taitón 

Entro tos ponentes tamniér se anunciaron 
nombres importantes dentro de la escena 
homebrew, como Fian Gallego, 4Mhz, 

Per oby.es Froductions o Pixe! Eterno El Espsi 


Josep Bota, situado en el !nte r or de la antigua 
fabrica Fsbra ; Coate de! barrio de Sant Andnsu, 
volvió a ser el esoen arres escogido para poner 
en marcha esta nueva edición, el pasado 18 
de marzo, donde además de cha? i as y -a lie res, 
los as-sientes pudieron disputar diversos 
torneos. Desde demostrar su expenenera en 
clasicos como Barbarían y Emitió Butragueño 
Fútbol como en una de las últimas joyas del 
homebrew nacional Outbws, de Retrobytes 
Productions 

Y por supuesto., todo ello rodeados de los 
ordenadores Amstrad los moh/idabSas CPC 464 
y CPC 6128Jos Scnneder alemanes, los PCW. 
b fallida aunque encantadora consola GX400G 
y otero esta, el g^n rival de : CPC, el Spectrum, 
que formó parte de! imperio Amstrad después 
de que Sir Alan Sugar le comprara la compañía 
a otro Sir aun mas legendario: Chve Sinclair. 


»v>LÍ Oí.'hii-GO 


UN INCUNABLE PARA 
MUOMANOS DEL C64 

V PRRA TODOS AQUELLOS QUE SEfTlPRE ENVORÍT1DB LRS 
mflRRVILLQSRS ITIELODIRS PRODUCIDAS POR EL S¡D. 

Javier Couñago, responsable 
de le web de Commodore Spem, 
rinda honores a! mítico ordenador 
de 64í b en un libro cargado de 
nostalgia y bon tos recuerdos. 
donde no fs tan tos juegos 
más inolvidables del 064, sus 
periféricos y todo lo que rodeaba, 
en general a aquel teclado de 
aspecto profesional que tantas 
envidias (secretas! despertó 
entre los usuarios de Spectrum y 
Amstrad. Todo ello a lo largo de 
200 páginas, con una maquetación 
que recuerda a los manuales de la 
época Lo acaba de tenzar Dolmen 
Editorial y a un precio más que 
tentador. 19,05 euros 


C 1 


LOS GANADORES DEL 
CONCURSO NES MINI 

NUESTRR PROPUESTA DE RECUPERAR LOS CONCURSOS 
□□RENTEROS TUVO UN ENORíTlE EKITO, 

Aunque recibimos Quejas de algunos lectores por tener que recorta r -a revista 
(la mas sonora de ollas, la del autor del reponafe que hebra al orno lado de la 
página), nuestro concurso de NES M¡n¡ tus un completo é*tlo En Correos no 
habían cargado con tantas cartas desde aquel concurso de " Gana ira cena con 
Leif Garre!" de te Super Pop. Queremos daros tes gredas a todos por participar 
y prometemos repetir te experiencia en un fotuto. Esta es te ista de los cinco 
afortunados que 
recibieron una NES Mi ni 
en casa 

Alberto Aragón 
Rama Cádiz). Sergio 
flomíre Fernández 
Usen?, Amonio Mocian 
Martínez (Murcia) e 
base David Caldron 
Ortiz IMadrid) y Antonio 
Jesús Sánchez BernaI 
i Málaga? 
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► En casDidfl qus nuastn) rasruanem muera, podremos 

Fffiííorle Can ¡n lieffl eSPSCall 


TRRS (TiRLDITñ,CRST[LLR ( OTRO CLRSICQ DEL DUO DÍNRÍTIICD DEL 
PÍREL LLEGRRR R LRS CDNSOLRS, CON tmPDRTRNTES ITIEJORRS. 


Somos insaciables. El año pasado, 
nada más conocer los planes de 
Abylight Studuos para anzsr Maldita 
Castilla EX. sometimos al tercer 
grado a los creadores del juego 
original Locomalito y GryzOrÜ?, para 
averiguar que nías juegos tenian 
preparados para el desembarco en 
consola: ¿Gaurodari? ¿The Curse of 
íssyosr No soltaron prenda pero 
seguro que en sus cabezas ya bullía la 
necesidad de remasteuzar. a íq grande. 
Hydorah. su magistral homenaje a los 
mata marcianos horizontales. Aquella 


sospecha se ha hecho par fin rea ¡dad, 
de tal manera que aquel espectacular 
shooier para PC de 2010 ha motado 
hasta convertías en Super Hydorah. 
Abylight Studios ha vuelto a trabajar 
con Locomdito y el musco Gryzor87 
para poner en marcha este port 
hipervitamínado, que pondrá en órbita 
a todos aquellos que se destetaron con 
Gradtus. R-Type y Daríos. Pero quién 
mejor que su propio autor para describir 
la magnitud de proyecto, que ha pasado 
de as i 6 fases .jal original de PC a 
ofrecer 21, y al que se ha incorporado 


ncluso un modo cooperativo (a go poco 
habituaren los meta marcianos); ,J e! 
punto de partida es un poco como en 
Makttta Castilla EX: mejorar cosas aquí 
y allá y extender el juego con acunas 
rases y modos de juego nuevos Lo 
único es que, en este caso, se ros ha 
ido de las manos y se na hecho mucho 
mas grande [risas]". De hecho, los 21 
niveles de Super Hydorah se div den 
en 35 sub-niveles, con 35 jefes finales 
más de 100 enemigos distintos, en ur- 
desarrollo no iirieai que no permitirá 
tomar diferentes rutas a b largo de cada 


partida. Para hacer frente a semejante 
desafio contaremos con un menú de 
selección de armas, desbloquearemos 
nuevo armamento y podremos 'eco- 3 e r 
diversos power-ups. Uno de ellos está 
especialmente diseñado pane el modo 
de des jugadores., ya que con un ítem 
especial pe ¿renos resu citar a nuestro 
compañero caído tras pasar por un 
checlpoint. 

La entrega de 2010 ya era una 
maraville comparable a los 
Gradius de Konarru, pe-'O esta 
versión "Super" promete 


» Stiper Hyfíaran orraca ^ m modo psra j £I¡;i¡ c¡ .ia ao = v ü haaitLs: íf ha ada^da oro do ios nrcaiamaí carra 


SUPER HYDORAH: EL CLÁSICO 
DE L0C0MALIT0 Y GRYZOR87, 
POR HN EN CONSOLAS 
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dejarnos sin respiración, no soto en 
cuanto a mecánica, sino en bs mejoras 
gráficas que AbyÜgbt Studios y los 
autores deS onginal Je han incorporado 
Se han revisado todos tes escenarios y 


spntes, añadido colores y revisado 
paletas. se ha ncorporado un sistema 
do logros e induso se ha pulido d 
control de la nave, aprovechando al 
máximo el control analógico de ta 



manera que peteras apurar al máximo 
al sortear loe enjambles de disparos 
enemigos (Locomalito nos lo ha 
descrío como "microinerda"). Para 
acercarse aún mas a os clasicos 
recreativos en tes que se inspira. Super 
Hydorgh nos permitirá deg r un filtro 
con efecto de monitor CRT, come ya 
h¡:to Maldita Castilla EX. y d igual' que 
este, volverá a premia 1 ' fa pericia de los 
jugadores más hab dosos oon ob stes 
secretos y un fina alternativo. Tocaba 
sudar sangre para conseguirlo... 

El apartado sonoro, obra de 
GryzorS7, también ha sufrido una 
importante mejora, no solo en lo 
referente a ¡os FX sino en la propia 
música (mas de 60 temas), que se 
ha mmezteado pare haoer de este 
Super Hydorah un espectáculo 
audiovisual digno ae la edad de 
oro de los shooters nipones ¿Se 


puede pedir más? Bueno, tamb án han 
ocluido un tercer modo de jpego para 
dos jugadores, un suerte de spin-off, 
en el con Pojaremos a unos rouots. En 
el momento de escribir estas ¡meas 
aún no se ha confirmado la fecha de 
lanzamiento ni las plataformas Aunque 
Sospechamos que Sup&r Hydorgh 
seguirá la estela de Maidfta Castdia 
= \. por o que vera la luz en Xbcx One 
antes que en el resto de sistemas. 

Y volvemos a repetirlo, somos 
insaciables, asi que induso antes 
de poder hincarle el diente a Super 
Hydorah no dejamos de preguntemos 
cuál será el siguiente juego del tándem 
Locoma¡ito-Gryzori37 en legar a 
consola Nos encantaría pocer disfrutar 
de una versión "hipervitamiriaz&ds " 1 de 
Gaurúdaft, pero no vamos a agobiar 3 
la pareja, que en estes momentos está 
colaborando también en el desarrollo 
del promeieoor fíente Pnnc&ss Madelyn 
de os canadienses Causa! Bit Carnes 
B día menos pensado nos los roba 
Konami para resucitar al indtvkJebb V e 
Viper. Está clero que no podría acabar 
en mejores manos. 








































































Trasladar una saga a una nueva generación es todo 
un reto, especialmente cuando se trata de un Zelda. 
Nick Thorpe habla con Takashi Tezuka y Kensuke 
Tanabe sobre la gestación de este mítico Action RPG. 

....— ♦ ..— — 


A l repasar la trayectoria de Ib saga, 
comí pruebas que The Legend Ot 
Zekia siempre ho ocupado un lugar 
muy particular en los procesos de 
planificación de Nintendo. Si un Z&ída aparece 
á tiempo para el lanzarnlento de una consola, es 
porque ese proyecto se habla pospuesto en la 
anterior generación. Los Zsiáá nunca son tomados 
a la Bgera cuando Nintendo planifica un nuevo 
hardware. A menudo es una de las primeras 
cosas que se se- proyectan para la nueva maquina, 
las primeras ¡méger íes de The Wtmf Water se 
desvelaron antes de que GameCube llegara a Las 
tiendas, pero el juego no se lanzó hasta un año 
más tarde. La damo de 4o que acabaría siento Uto 
Legend of Zúfda: The Ocarine o f Tíme so mostró 


a Jos asistentes de la feria Shoshinkal de 1995. 
pero el juego no se materializó hasta 1993. El Ululo 
que inició esta tradición fue A ünk To The P&st, el 
cartucho que marcarla el salto de ünk a los 16 hits. 

A la hora de planificar el lanzamiento de SIMES, 
en Nintendo eran conscientes de que necesitaban 
nuevas IPque demostraran el potencial del nuevo 
hardware y, por otro lado, ata esencial recuperar 
aquellas que hablan convertido a la NES en un 
éxito. Pora lograr lo primero Nintendo creó dos 
cariuchos, FZem y de una complejidad 

técnica imposible para las consofas rivales, En 
cuanto a lo segundo, se pusieron manos a la 
obra para producir nuevas entregas de las dos 
franquicias Nintendo más populares en NES: Super 
Mano firos. y The Legend OfZdda. 





































A Link to the Past no 
habría existido sin ellos, 
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MEDALLON ETHER 

■ El rayo freía a lospnemKjQS 

volad D,-i?sy átu i di a ai re s ¡ q . 

♦ ■■ ~ —t-t » 



MEDALLÓN QUAKE 

■ Capaz de sacudirla tierra y con ello, 

afecta* les enemigos en pantalla. 


S LANZA GARFIOS 

■ Pana Marrar enemigos o alcanzar 
logares a prtorl inaccesibles, 

__ + 



LINTERNA 

■ irr:ií esc ileíble para encenderlas 
antorchas de tesrnarrrigrras. 


# 


B BOMBA 

m lj culpable de nuestra ocsesion 
bada las muros agrhesatóos, 



MARTILLO MAGICO 

• Una herramienta que también era un 
arma contra erren i hjos congeladas. 



CAPA MAGICA 

■ Volvía a Urvk Invisible a ojos de su¿ 
^lutnigus. Cgósmnía mucha magia. 


BASTON DE SONARIA 

» Se utlltzaba para crear bloquea kleai 
para pude* y para ovar prauctlOC'ieL 


BASTON DE BYRNA 

• Creaba un barrera de protección 
alrededor de nueütro héí ofr. 


► cardinales. Incluso podía blandir la espada de una 
manera mucho más realista, 

Según se menciona en una entrevista a Shigeai 
Míyamoto, publicada por la revista Fanitsu en 1992 r la 
combinación de ambas novedades inspiró otra nueva 
característica, Al añadir los movimientos en diagonal, 
d equipo de Nintendo E AD Segó a la conclusión lógica 
que Lmk también tendría que ser capaz de atacar en 
diagonal. Sin embargo, en la práctica, esto empeoraba 
el control por lo que dieran un paso atrás haciendo 
que el persónate se moviera en ocho direcciones pero 
solo pudiera encarar cuatro. Inasequibles al desaliento, 
el equipo encontró una manera de anadir un ataque 
multidiBcdonal en forma de espadara giratorio, para to 
cual solo bastaba con mantener apretado el botón de la 
espada durante unos segundos. Esta elegante solución 
inspiraría una acción que formarla parte, desde aquel 
momento, de todas las siguientes entregas de la saga. 

Tambén se valoraron otros cambios respecto al 
uso de armas e ítems, según recuerda Tezuka. “En 
el inicio del desarrollo queríamos que tos jugadores 
pudiesen elegir con toda libertad qué armas usar, mas 
allá de la espada y al escudonos etxpiiea el director 
del juego. "También barajamos b posibilidad de 
combinarlas armas. Por ejemplo, si teníamos asignado 
el arco al botón A y la bomba al 0, podar lanzar 
flechas explosivas con solo apretar ambos bolones; 1 
Esto habría revolucionado el sistema de combate de 


Zefcfe, pero finalmente no pasó eí corte, 'Al final no 
lo utícarmos en A Unk To The Post, ya que Shigenj 
Miyamoto quería que Unk fuera siempre equipado 
con la espada," rememora. Tezuka. "Pera pudimos 
Implemsntar este sistema en el siguiente capítulo, 
Unk*sAwakanfncf. 

Trabajar con SNES abrió un mundo de posibifcdades 
al equipo de desarropa 'El nuevo hardware nos 
permitió hacer cosas hasta entonces imposibles. 

Antes soto podía dibujar imágenes con p-ixels de cuatro 
colores, pero la posibilidad de utilizar una paleta de 
16 a 256 colores, y un sonido de la mejor calidad, fue 
algo realmente emocionante pg^ mí" explica Tezuka, 
"Averiguar la forma de reflejar en un juego la evolución 
del hardware siempre ha sido un desafio para tos 
diseñadores de Nintendo" apunta Kensuke Tanate, eJ 
guionista de A Unk To The Pas f, "Rara mí, poder usar 
dos ‘celdas de animación'y desplazarlas por separado 
me supuso todo un hallazgo." 


BA #d«o:«fttja • su portátil 
Loncos de SNES, come Svp 


«S/SSÉtEiV «fjf Cor-a najo una resolución 
ligeramente menor a La do la caneóla do sobramos* 
(.240*14(3 fronte a loo 254*224 originales), poro 
solvento pequeños bogo y, lo mis importante &n r « 
el público español, nos dio le oportunidad de JugarLo 
por fin con téxtps *fi castellano 

La mayor novedad fue la Incorporación de 
Fotr SWords, un luego cooperativo para cuatro 
jugadoras, ti na podían encarnar a oírse lonioo 
heroes de colores e través del cable línfc de la GtlA, 
Al finalizar emboa Juegos se nqc daba le oportunidad 
de explorar una nuera iruurñoira, el Palacio dé la 
Espada Cuádruple, aonrr-- noc enporaban vorckírwc 
más correosas lia Loo Jalas da Oark World. 

El port GEA vendió 2,7 millonee de copies, 
pero ademas Rkt Swords dejó au propio legado, 
i .cpjrsnóo una secuela imultiiLk-iíaor, daré esta) 
par, GemeCubo, The l*q**(\ ú úf Zílcto Fpur Suvord s 
- lYenfures. y une entrega para 3D5 bautizad* como 
The l eqhUfídQfZetda: irbForcti Heroe s, Foir SMnards 
disfruto adornes de un reedición en 2011, en formato 
digital, pare Miniando DSf y 3D^, con la que Nintendo 
carartemora el 25 snb*rs«rlo da la saga 


L a técnica a la que Tanabe se refiere en el 
párrafo anterior se refiere a la posibilidad de 
utilizar múltiples capas en tos gráficos. En la 
NÉS soto era postole dibujar una capa simple 
para tos gráficos del fondo y otra capa simple para 
Jos sprites. Con la SNES los desarrollactores podían 
disfrutar del lujo de mostrar múltiples capas en toe 
fondos. Por ejemplo, en A Unk To The Past una capa 
se utilizaba para mostrar el escenario y otra estaba 
reservada para los efectos espaciales. Una tercera 
capa era utilizada para mostrar tos marcadores. * Esto 
nos permitió crear Éa lluvia que aparece é principio de 
la aventura, al igual que tos rayos de luz que se filtraban 
a través de las hojas de tos árboles, en 
el bosque,'' recuerda Tanabe. "Estoy 


■■ ■ ■ 


* [SNESj La Novia tajo la ql* ¿¡nmctha A Urt to toa Hs-sisote lu-j 
posiWit pesias a b potencia tecucas do 5NES. 

















































■ N«a del traductor. LosriofrtJiracteiwitemsyarrra^asiicOTió las lócate adanes des mapa, «un ^lratóosdíl manual de 1992 



POLVO MÁGICO 

■ Con el podümos transformar j los 
efiemiq-cií en ..irasc-'-iu-*-. 


V 



VARILLA DE FUEGO 

■ Muy -jLiI para encwvdor antorcftai. o 
ire4r enemigos 

mrnm—mmm + mhihbhmm 



VARILLAOS NIELO 

■ Con í lia podamos congelar a tos 
enemiga. Líenle la cfisíancte. 




l Al invocarla podías lanzar ataques cíe 
fuego sobre iodos luswiemtg&s. 



FLAUTA 

• Esra ocanna ie permitía iwoca un 
pájaroviajar más r 


ZAPATOS PEGASUS 

m Con ellas Link era < .apa* de embesor 
a sus enemigos. a la carrera, 


RED RECOGE INSECTOS 

■ Esencial para capturar liadas y poder 
pnLíHTarlas bolillas 


DE MUDORA 

el Lmk p^ctía descifrar 


G. POTENCIA £ TITAN 

■ Con estos guantes L Ink podía 
levaniar oty*Tú& rixiy pesados 


ÉíShigeru Miyamoto 
quer (a que Link fuera 
siempre equipado con 
la espada J J 


!F* 


ZORA 

per o r; cm ellas 
costipra 


BOTELLA 

^111 i ibnprEsdiíjlesi par guardar pot iones 
incluso abejas. 


DE LA LUNA 

«Sin étla Link rw podría conservar su 
fotmna humana en ttark WorkJ, 


Tak ashi Tezuká 


partlctitermente orgulloso del efecto de los rayos de sol 
en el bosque. También me encantó que pudiéramos 
mostrar el piso en el que estaba situado el jugador 
atizando J dos celdas de animación'. Esto último fue una 
sugerencia del equipo de Ingenieros. n 

A pesar de trabajar cor un nuevo hardware, no 
afrontaron demasiados problemas técnicos, "En 
aquellos tiempos nuestros diseñadores eren muy 
conscientes de lo que se potía hacer con el hardware, 
por lo- que no recuerdo sorpresas desagradables", 
confirma Taíuka, aunque apunta una importante 
excepción: "A pesar de toda nos peleamos durante 
mucho tiempo cotí las limitaciones de memoria, y 
recuerdo claramente que el equipo de ingeniero® 
tuvieron que trabajar muy duro para optimizar este 
aspecto." 

Antes del lanzamiento de The Legenú ofZofda: 

A Link To The Pa&t todos los juegos tirst party de 
Nintendo utilizaban la memoria mínima, de soto cuatro 
megabrts. Ei nuevo Zetda no sdo necesitó un cartucho 
con ocho megabits de capacidad, además tuvieron 
que aprovechar el espacio al máximo. Para lograrlo 
utilizaron una simple rutina de compresión gráfica, 


la 

El > 


'Onnnncunni 


u LSNES] B malvado tnagt Aflahnim rara a Zatds ..[Y asía & punto 
dn üavwsoJs r d DarkHMd /Mundo rcpcaress-! 


heredada de Sopor Maño Worid t que les permitió 
ahorrar espacio limitando muchas 'tiles' de los gráficos 
a ocho colores, en lugar del estándar habitual en SIMES 
de 16 cotones. Gradas a iodos estos esfuerzos el 
equipo pudo comprimir el juego dentro del cartucho. 
Pero la traducción del juego, del japonés al inglés. 
tomó a poner a prueba el talento de los ingenieras. En 
la entrevista de FamitsuóB 1992, Miyamoto desvela 
que el plan ongtnal era utilizar un cartucho con mayor 
capacidad para el juego traducido, con la intención de 
aprovechar el espacio extra resultante para incorporar 
algunas mejores en el lanzamiento occidental. Sin 
embargo, lograron comprimir aun más los datos, lo que 
hizo innecesario aumentar la capacidad del cartucho. 


L as entregas para 16-bit de Mano y Zofda 

empezaron a desarrollarse al mismo tiempo, 
pero mientras que el proyecto Mario logró 
cumplir con los plazos establecidos, justo a 
tiempo para acompañar al lanzamiento de la consola 
en noviembre de T990, los planes para lanzar Zetoá 
en marzo acabaran siendo imposibles de cumplir. 

De hecho, mientras ios primeros usuarios de SIMES, 
estaban estrenando su consola, Nintendo EAD 
apenas había logrado poner en pie el sistema de 
juego, El sígueme paso fue incorporar más gente 
para completar el trabajo, añadiendo los enemigos, 
la trama y mucho más. En una entrevista para la guía 
japonesa de Super Mario World, Miyamoto auguraba 
que el juego estaría listo para el E da mayo de 1991 
[el (Codorno no hi el Día de los niños en Japón), con 
vistas a comercializado en verana aunque esa fecha 
resultó ser demasiado optimista. En la entrevista 
de Fanvtsu de 1992, Shigenj Miyamoto recuerda 
cómo necesitaron ocho meses más de trabajo 
para completar el juego, !□ que retrasó el esperado 
lanzamiento veraniego hasta el invierno, 




3ü 


— UFE — 


m[SNES] Eflmortífitoan el qw Lint extrae Ib EspadaMaaítra 
se uriwbo muña delu setuamüín&s icúfircias daí^iegu 

SI hay que buscar una razón por la que el desenrollo 
de A Link To Th& Past se prolongó más de lo 
esperada posiblemente se debió a la especial atención 
que se prestó a la trama del juego. Desde ei principio 
tienten claro que la historia sería mucho más profunda y 
dramática que en tos Záfate de MES, y que la recogida 
y el uso de objetos se desarrollaría a la par que el 
argumento. Un claro ejemplo de esto se puede ver en 
los primeras compases del juego. En contraste con 
las entregas anterioras, te aventura de Link en SIMES 
ofrecía un arranque mejor estructurado. "El juego 
arranca con una escena lluviosa y oscura, en la que 
se muestra como Link es soto un simple aldeano que, 
al igual que o! jugador, desoonoc© por completo to 
que va a pasar. Soto sigue te voz de te Princesa Zelda, 
con la intención de rescatarla, Srn embarga al hacerlo 
se convierte en un proscrito. Queríamos que los 
jugadores se emocionasen, que estuvieran intrigados 
ame to que podría sucederies" iros comenta Tezuka. ► 


ñEmDsnmsH j a 











































Por supuesta, el arma más memorable de A bnk 
To The Past fue la Espada Maestra, todo un icono 
dentro de la mEtobgte Z&lda. Tal y como comentaba 
Tezuka antes, lia escena en la que Link toma la espada 
fue uno de los momentos cruciales del proyecto. 

* Kensuke Tanabe ya tenía la idea de mostrar una 
escena del despertar del héroe cuando arrancamos 
el proyecta' 1 , recuerda el director, otorgándole todo el 
crédito de la idea al guionista, "En mitad del bosque, 
con te luz del sd filtrándose a través de tos árboles, la 
espada espera a aquel que sea digno para empuñarla 
(una escena recreada en la catátuia Japonesa del 
juego!. Link levanta la espada mientras la luz tintinea a 
través de lás hojas." 

Para poder extraer la espada, dicho campeón no 
solo debe tener en sus venas la sangre de la familia 
de caballeros que protegían a la Princesa Zekte, smo 
también poseer los tres colgantes. Al extraer la espada, 
ésta reconoce a Link como un héroe y te bendice con 
su poder" sentencia Tozuka. ¡_a Espada Maestra había 
recibido su poder místico desde los primeros compases 
deí proyecto, como rememora Tozuka: "Decidimos que 
la Espada Maestra fuera el único arma capaz de repeler 
el Mal y sospecho que esta es la razón por la cual ha 
segundo -cumpliendo un papel tan importante en las 
siguientes entregas," 


► Es un arranque dramático, pero encontrar y rescatar 
a la princesa, tan pronta sorprencfió, y de qué manera, 
a algunos jugadores que pensaron que el juego se 
acabarte demasiado pronto. "No teníamos la intención 
de hacer creer a bs jugadoras que el juego acabaría 
allí", admite Tez uka, quien siempre vid la ascensión de 
Link como héroe de una manera muy distinta. 

Las entregas anteriores habían soltado a los 
jugadoras en mitad del mapa, sin más, pero ese no 
era el plan que habían concebido para A ink To The 
Past , "No queríamos que Link empezara te aventura 
como un héroe capaz de manejar la aspada desde 
el principó, porque habíamos decidido, desde el 
mismo arranque del proyecto, que no se convertirte 
en un héroe hasta que extrajera la Espada Maestra/' 
explica Tezuka. "Miemos algunos ajustes respecto a 
la ubicación de les armas y tes objetos, y el orden en 
el que podían recogerse, para dota' al juego de! ritmo 
ideal, sin importar el jugador o su estito de jugar", 
añade. En lugar de empezar su odisea como el típico 
héroe, Link tendría que recoger diversos objetos a to 
largo del transcurso del juego, "Pensamos que tos 
jugadores establecerían una conexión emocional con 
Link a medida que jugasen, y para cuando ésta se 
convirtiera en un héroe estaría justificada su habilidad 
para utilizar di verbas armas," nos explica Tezuka. 


S I in embargo, te escena de la Espada Maestra 
no ora soto simbólica. "A partir de este punto 
¡era cuando te auténtica batalla comenzaba M , 
apunta el director. "Muestro objetivo principal 
era mostrar el nacimiento de un héroe al tiempo que 
brindábamos un sentimiento de logro a los jugadores, 
que podían serrarse como auténticos héroes tras 



■ Estes se® caballeros atacan 
rormaaón y no pararán hasta 


■ Predecir los movimientos<te 
esto irlo fe gusanos fe arena 


■Este Gusano se empeñara en 
empujara hasta que caigas al 


■ L mago responsable del 
secuestro do /fe Ida no so Lo nene 


■ Por si no hiera bastante con 
tos' otearos qu? suelta, esta 


■ Este medusa ciclope se 
pr Mete con una corte de 


verle muerto. La mejor forma 
de destruirlos es ir pedutteñdo 
su número abase fe flechas, 
Son pesadnos, pero rio piantean 
excesivos problemas. 


no es semillo. La cabeza es su 
puní o débil, Puedes ai atarles 

ton La espada, pera es más 
PKortwfidaíite tirar 4? flechas o 
felaVarílterte Hielo 


piso inferior. Id que peseteará el 
combate y ie obtigarú a ¡egretar 
fe nuevo. Esquívale y no dejes 
de atacar su cote, que es su 
pumo débil 


ui i aspe» to impotente, sino 
que además Larva pótenles 
hechizos. Algunos podrás 
dwotvc-rsekiscon la esjsadi. 
como en un pan ido de tenis. 


criatura escupe botes fe fuego 
queso molitp litan par cuatro. 
Para muuvfe antes yenes que 
{tenor su mascara, abase de 
bo -batí o con el martillo. 


satélites, ks Arrgi Usa el 
gancho para as raer cada A ngi, 
y destruyalos con te espada. 
Sao ellos, Arghussa dedicara a 
sallar y perseguirle. 
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CüíTlU SE HIZO: ZEUJñ - ñ LÍNM TO THE h J HS i 


í C Nuestro objetivo 
principal era mostrar él 
nacimiento de un 
héroe JJ 

Takashi Tez uka 


datos que arroja la web vgchartz.conif.. Nintendo 
volvería a revolucionar el mercado oon The 
Logend OfZakía: The Ocarina Of Tima, que 
abrió la saga a las tres dimensiones. Aun asi, 
tos fans de las 2 D siguieron disfrutando efe 
nuevos Zekia de corte clásico en Game Boy y 
GBA, induyendo al magistral Unk's Awakening, 
Otada Of Agas. Orada OfSaasonsy TheMinish 
Cap, este último desarrollado [unto a Capcorn. 

La influencia de A Unk To Trio Past es incontestable, 
El ataque giratorio, el garito y la Espada Maestra se 
convirtieron en elementos habituales de la saga Zekfa. 
por no hablar del concepto de los mundos duales, que 
Nntendo volvería a rw¡sitar frecuentemente: solo hay 
que recordar al Unk niño y su versión adulta en Ocarina 
Of Ttms, o el Unk humano y el lobuno en Twibght 
Ptincess. 

A k> largo de estos 28 anos The Legenú Of Zefefa' 

A Unk To The Pasí se ha convertido en uno de 
esos contados casos en tos que al éxito efe critica 
y ventas se une una mecánica que soporta 
perfectamente ©I paso del tiempo, hasta el punto de 
atraer nuevos fans entre las nuevas generaciones de 
jugadores. ¿Cómo se asenten sus responsables ante 
este legado? "‘Estamos realmente agradecidos, y 
creemos que es un gran privilegio'', Comenta Tezuka, 
siempre cuidadoso de no dormirse en tos laureles, 


^ dcNES _ in^oslbfe Ug 

gracias, a un concurso que organizo la re virria 
NlrÉmé} Pm«r M \99Ü S faruróor fue un chavai 
llamado Chnc Bouiihnn. cuyo nombro m incoroocb 
iw a un juego do MES, sino o uno do SNES. The 
Leperití Üf Zettía A Unk Tb The Pbst 

Pero Le cose torno Pompa: en leona solo 
podiamiK acceder a la habitación secreta, donde 
aparra* ai fiambre dei Chria, cuando se nraducta ur 
error anal iucoo aácargar la aigutenrl* pantalla, Loé 
laño no tardaran en Hallar ¿Maromas mano res do 
provocar «I bug noce sari o poro sor transportadas 
allí (utíiniardc loo bombas o Eos Botas de Pepasot, « 
inctufro destronaren una rula para alcanzar dkba 
Habitación ttr-^4 al Santuario En cualquier #ob de 
trucos podóte encontrar La manara de hacerlo 


haber superado muchos desafíos," En lugar de ser un 
momento de triunfó es un punto de partida que nos 
lleva a descubrir el concepto de los mundos duales. 
''Desde el principio decidimos que Unk se convertirte 
en un héroe en Ught World iNdT; Así es como viene 
descrito en el manual español de 1992], y vencería 
al pnmer jefe", comenta Tezuka. "A partir de ese 
punto es cuanto arranca su ludia contra el auténtico 
enemigo, Ganen, en Dark World." 

A Link To Trio Pastee lanzó ©n Japón si 21 de 
nwiembra de 1991, En EEUU. y Europa no vería te luz 
hasta el 13 de abril de 1992 y el 24 de setiembre de 
1992, respectivamente. Se convirtió inmediatamente 
en un dástoo. Vendió te friolera de 4,61 millones de 
cartuchos en SNES, y tuyo un éxito no menos rotundo 


•jy 

v 


en su adaptación a GBA [Nota del Traductor: esta "Al mismo tiempo esto nos impulsa a crear nuevos 

versión ponáíl wrxJió 27 mi Sones de copias, según tos juegos que superen aquel éxito.'' 



i [SNES] Les soldados adquaron fama panana ai Darte World, »¡SNES) AIhíhít la Tana de Haa na ora sandio,debido a la 

uní ¿mansión en la que rutea íe toparás con otras Mmonos. canstanla levu fe piafe hs. A Ib drama te delatan sn -joraKreí 
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IB y nane is Chris HoutlhanJ 
T!Tis >i& ify top secr et iftoit. f 
IÍ^P| lt ¿etiu«er; us . aK¡? , , 




PDLILLANTU 


VITREUS 

a Minien s la raya a íes 
mnlDjcs v evite quedarte mucíio 
i lempo en un mismo lugar 
de te poníante o recibiríauna 
descarga eUdrica. Llegado el 
momíFiro, el aje grande ira apar 
n Recíbele tespadazos. 


■ Rompe r u e&aido de Hielo cor 
la Varilla de Fuego o el Medallón 
Bombos, y usa te espada cuando 
sedrvlda en tres panes El 
mayor peligro es queuna de 
esies onnheLadflnias de pille 
por ]b espalda. 


Mothute, iíu rómpate riTrece 
una Triple amenaza: el sueio se 
muafe, hay Moques con pnxhcs 
bailando y encima te p&itlls no 
tara de mover ^ y disparar, Dale 
con te Varilla de Fuego. 



TRÍNEX 

■ Usa la Varilla de Helo ¿on la 
cabeza roja y i,a V-inlIsd&rijego 
con teajul para lomovlHzarías 
brevemente, ¿ bempo de darles 
un buen espadaz o. Stn ellas se 
transformará en una serpiente. 
Go lpéala en el vientre y lisio, 



GANON 

l Esqufcra su tridente y Us. bolas 


iíp luego que arroja Cuidado, 
pw Ljue &Í suelo empezará a 
desaparecer mientras Ganan 

na deja de teteirareponarso. 
Mamen encendías las anuvdus 
y masarle sera pan comida. 
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CASTILLO DE HYRULE 

■ Aquí es donde la Pnncesíi Zeki a permanece 
cauro al principio del juego y donde combatirás a 
Aqahrum. Tambta bailaras bóomerang 




EL HU-rJEiia 


Echemos un vistazo a los lugares 
más importantes que visita Link en 
Light World / Mundo Luminoso 
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LOST WOODS 

i Este es el Lugar dónde Link eftcutnlr a la Estrada 
Maestra, aunque p-ara poder ex irania de su 
pedestal necesitara reunir ir» colgantes.,. 
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TORRE DE MERA 

■ Situada en lo alto de la montana, esta fortaleza 
esconde la Perla de La L una y ei tercer colgante que 
neceatas p^ra ex traer U Exacta Maestra. 






























































































































































































CUEVA SECRETA LAGO HYUA 

■ Esta recóndita cueva encierra nada menos que 
la v arilia de Hielo. Ueoa hasta aquí supere iodo un 
paseo, pero more» la pena. 
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ESCONDITE DE SAHASRAHLA 

■ El sabio que conducirá a L ink hac ia su 
heroico desuñóse (reluja aqu> Encuómjate y le 
eroporttonará las Botas de Pegas r. 
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PALACIO DEL ESTE 

l Aquí encontrarás # arco, aligua. que- fttCotganie 
etot Valo r. lbw d* .oí- ires necesarios pata Doder 
extraer la Espada Maestra. 
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CASA DE LÍNK 

■ En lugar donde todo comleraa En la casa 
de Unk ademas podrís conseguir «lo de los 
primen» objetos, ’u (mienta. 
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Llevamos treinta años junto a Link recorriendo Hyrule y ayudando a la 
Princesa Zelda. Estas son las memorias de los héroes que han combatido 

contra el Mal en nombre de la Trifuerza. 


Por; Sara Borondo 


esde el castillo de Hyrule 30 años de 
historia del videojuego ríos contemplan, 
Puede que le serie lleve el nombre de 
Fa princesa que aparece en la mayor a 
de los juegos y, sin duda, Zelda es un 
elemento clave en la serie,, pero es Link ei que 
más cuenta en nuestro corazón desde la NES, En 
realidad, Link es múltiples héroes, encarnaciones 
de hylfanos elegidos para acabar con el mal que 
suele representar el villano Ganondorf en distintos 
momentos de Hyrule. Esta multiplicidad deriva 
en que la cro¡ lologíe de la franquicia sea bas- 
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tante complicada; en el libro Hyrule Historia que 
Nintendo editó para celebrar los 25 años de la serie, 
se establecen tres lineas temporales diferentes 
que surgen a raíz de Ocarina oí Tíme: la Línea del 
Fracaso, en Fa que Ganon ha vencido, y las dos en 
las que el Mal ha sido derrota do, una cor Link Niño 
y otra con Link Adulto. Para no complicamos con 
las distintas líneas, aquí hablaremos de los juegos 
en el orden en que aparecieron. 

Los ere ad ore s de la serle fue ro n S h ig eru 
Miyamoto y íakashi Tezuka. Mi y amoto cuenta en 
Hyrule Historie cómo se gestó su creación: a me- 
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ü [SNES] 4 ¿/ri) © Ete saló en 1391, Fue uno de tos TAe 
¿rt/eriJ n/Zétoqfje llegó a la cntíola arcual dé W« 



diados de los 80, el director creativo de Nintendo 
estaba trabajando en Sopar Mario Bros, para FO 
NES cuando Nintendo le pidió un titulo para el 
lanzamiento del Famicom Disk System. Miyamoto 
pensó en aprovechar la capacidad del FDS a Ea hora 
de regrabar datos en el dlskette y se inspiró, como 
suele hacer, en sus recuerdos y su propia vida para 
definir ¡a piedra angular del juego; en este caso, el 
descubrimiento de una cueva mientras paseaba 
por un bosque, cerca de su pueblo natal, cuando 
era niño. Esto desembocó en la idea de que creases 
una mazmorra y fa explorase otro jugador mientras 
tú visitabas la suya. Resultó que io más divertido 
era explorar la mazmorra y apareció asi la idea de 
un juego para un jugador de visitar mazmorras, a 
las que después se anadió un bosque, un lago y, 
finalmente, una pradera. Había nacido Hy rule. 

Miyamoto quería un título llamativo que fuese 
'La leyenda de' algo, y ese algo fue el nombre de la 
princesa, para lo que se tomó ei de Zelda Sayre, la 
mujer del escritor estadounidense Scott Fitzge- 
raid. £1 protagonista al que control as es el héroe, 
valiente y mucho más anodino, que debía ser una 


unión entre el jugador y el juego, por lo que se 
le llamó Lrnfc (enlace en inglés). Y asi comenzó la 
historia, con la aparición de The Legend ofZeida 
para Famicom Disk System en febrero de 19SG. En 
aquel primer juego ya están los elementos básicos 
dei juego, la Trifuerza déla sabiduría, el bumerámel 
concepto de mazmorras muy diferentes, los puzles 
y elementos escondidos, Unk yZeida, 

Nintendo no estaba muy seguro de que el juego 
fuese a venderse bien, pero la combinación de 
combate, puzles, exploración y, sobre lodo, el po¬ 
deroso sentimiento es estar viviendo una aventura 
muy especia], caló hondo en los jugadores. En un 
año había superado e! millón de ventas y, cuando 
llegó a todo el murtdo, alcanzó los cuatro millones. 
Actualmente, se estima que ios juegos de toda la 
señe han vendido unos 90 millones de unidades. 

Semejante éxito avaló eí lanzamiento, en enero 
del937,de Zelda fi: The Acf¥enture of Link, que alter¬ 
na la perspectiva cenital que tenía ei primer juego 
con otra lateral cuando Link llega a una zona que 
puede explorar, utilizando la espada y la magia, El 
juego, que saltó de Japón en 1988, tenia más com¬ 


bate y más elementos de rol que su predecesor con 
los contenedores de corazón y de magia. 

En 1991 llegó el siguiente capitulóla en SNES, 
The Legend oí Zefda: A Link to ihe tfastsuf roñe 
ia primera aparición del gancho y de la Espada 
Maestra que, como en el mitoartürico, permane¬ 
ce incrustada en un pedestal hasta queet héroe 
anunciado en una profecía la libera. Vuelve la vista 
cenital y aumentan las posibilidades de ataque 
de Link con la espada y aparece también por vez 
primera, el concepto de dos mundos superpuestos, 
el de la luz en el que Link vive y el de la oscuridad, la 
versión corrupta de Hyrule, 

Dos años después nació el primer fuego de la se¬ 
rie para la consola portátil Game Soy, The Legend 
OfZeida: Link s Awakening , en ei que no aparecen 
Zelda ni Ganondorf, ni los escenarios habituales. 
Link llega hasta la Isla Koholint r dedonde debe 
escapar. En 1998 salió una versión para Game Boy 
Color, Link $ Awakening DX, con gráficos en color y 
una mazmorra exclusiva. 

Algo más tarde, sobre 1995, en Japón pudieron 
jugar con BS The Legend ofZeida y BS The Le- 
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qNHj¿uu$ m mas impresionante de UcamaofTtns, los 
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^ gend ofZeida: Andent Stone Tahiets, para Sa talla - 
víew, un módem por satélite para SNES. El primero 
ele el los se basaba en el 77e Legend ofZeida original 
V el segundo es una especie de continuación de A 
Linkto the Past. Cuando desaparecieran las emisio¬ 
nes de Satellaview, en el año 2000, ambos juegos 
dejaron de estar disponibles, aunque en los últimos 
años los fans lograron hacerlos funcionar, y hasta 
existen reproducciones físicas. 

The Legend ofZeida: Ocarina o f Time (1998, N64) 
sigue siendo para muchos el mejor videojuego de 
la historia. Esta consi de radón la debe a varios ele¬ 
mentos como los gráficos 3D de Nintendo 64 que 
ofrecían un Hyrule más real que nunca, o el hecho 
de que había que aprender varias canciones de la 
ocarina para poder viajar en el tiempo y jugar con 
Línk niño o adulto. El éxito del juego ha sido tal que 
hubo ports para GameCube, Wii {consola virtual), 
3DSy Wil U (consola virtual), además de una ver¬ 
sión mejorada para 3D5. En el mundo de ios video- 
juegos, y en Hyrule, hay un antes y un después de 
este juego. Ocarina of Time incluyó el bloqueo del 
apuntado y aportó elementos de sigilo, pero quizás 
la mayor aportación del juego fue la incorporación 
de E ijl Aonuma como director y productor de la 


serie, cargo que ocupa aun hoy di a. 

El siguiente capitulo, The LegendofZeida: 
Mejoras Mask {2000, N64I, fue mucho más oscuro. 
Jugaba también con el tiempo, pero en un sentido 
diferente a Ocarina ofTime , ya que el jugador tenia 
tres dias para Impedir que la luna cayera sobre 
Termina, un mundo paralelo a Hyrule-aunque 
conectado con él-. Unk repite esos tres días gracias 
a la ocarina mientras usa distintas máscaras. 

Nintendo y Capeom se unieron para lanzar tres 
juegos interconectados, pero uno de ellos se can¬ 
celó y en 2001 salieron para Carne Boy Color The 
Legend ofZeida: Oracie ofSeasons y The Legend 
ofZ&tda: Oracle ofAges , que podían interactuar 
entre si con el cable Linky un sistema de códigos. 

El estilo del siguiente juego, The Legend ofZeida: 
The Wind Water(2002} sorprendió a los jugadores, 
con una apariencia ce i shading y un Unk mucho 
más expresivo. Transcurría en islas y en el mar 
que las circunda, introdujo el cooperativo gracias 
a la conexión con Gamo Boy Advance. La edición 
limitada de The WindWaker Incluía la reedición de 
Ocarina of Time para GameCube y Ocarina ofTime 
Master Quest, una versión más difícil del juego ori¬ 
ginal. En septiembre de 2013 (octubre en Europa), 
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Los personajes de The Legend ofZeida han 
aparecido en algunos spin off, Ffeshiy- 
ftcked Tingle s Hosy Rupeeland salí ó en 
2006 para DS, y contaba la historia de Tingle, 
un humano que desea convertirse en un 
hada del bosque. El estrambótico cartógrafo 
Tingle también protagonizó Tingles Balioon 
FightDS{DS t 2007), la recopilación de 
minljliegos Too Much Tingle Pack (DSiWara, 
2009) y Color Changing Tingle s lave 
Baiíoon Trip (DS, 2009). En Lints Crossbow 
Training pudimos jugar en Wii en 2007 a 
perfeccionar la habilidad del protagonista 
con la ballesta gracias al control de 
movimiento del Wiimote. 

Además, los personajes de Zelda han 
aparecidos en juegos de otros géneros 
como la lucha en la serte Smash r la 
conducción, en un DLC de Mario Kart 8 
(2014, Wii U), o el musou en Hyrule Warríors 
¿2014) e Hyrule Warriors: Logends í2016, 

3DS) mientras que en TriForcé Henees 12016, 
3DSjtres hylíanos cooperan para rescatara 
la princesa Cursilinda, de PasareJia. 
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“EíMGCI Wv ^lítiíiiíf&rsuixiso una nipíiira ín el fefto 
artístico que i» gu&ro a todos losimisdorsi 


llegaría la rema Eterización HDdel fuego de GC para 
WH U, con notables mejoras no solo a nivel gráfico 
sino en cuanto a fugabiJidad 
La apuesta por el mu Iti jugador llegó deforma 
decidida con los dos fuegos siguientes: Tíre Legend 
ofZelda: A Unk to the Past & Four Swords (2003, 
Gane Boy Advancejy The Legend ofZelda: Four 
Swords Advontur&s {2004, GameCube) con un 
modo de juego cooperativo hasta para cuatro 
jugadores En estos juegos Nintendo se unid a Cap- 
com para el desarrollo, al igual que en el siguiente 
capítulo: The Legend ofZelda: The Minish Cap, 
en el que Unk cambiaba su tai nado para moverse 
entre el mundo normal y el de los minish. 

En 2006 The Legend ofZetdo: TwWght Princess 
se lanzó a la vez para GameCube y Wi¡. donde usa¬ 
ba el Wiimote. Ese control de movimiento convirtió 
a Unk, por primera vez en la serie, en diestro, a fin 
de que el control fuera intuitivo. En esta ocasión 
Link no sólo se movía entre el Hyrule de 3a luz y el 
del crepúsculo, sino que adoptaba forma de huma¬ 
no o de lobo en distintos momentos del Juego, 

La exitosa D3 recibió dos juegos: The Legend 
ofZelda: Phan tom Hourglass (2007) y The Legend 
ofZeída: Spirit Tracks (2009), y el Stylus se mostró 


corno un método de contro! divertido y sencillo. El 
primero de ellos era una especie de secuela de The 
Wind Waker y el segundo se desarrollaba en tierra 
firme, cambiando el barco por un tren. En Spirit 
Tracks, por primera vez, Zelda se convertía en un 
personaje jugable cuando un fantasma la poseía. 

La serié cumplió 25 años con The Legend of 
Zefda:Sky^rdSword{W\\l^\ primer juego en la 
cronología de la serle y con un control regido por 
el Wi i M otion Plus, lo que permitía más vari edad y 
precisión con la espada. En él, Unk viaja entre las 
islas flotantes de Celéstea montado en un. peí ¡caro. 

3DS no se quedó sin su Zeida exclusivo, y en 
2013 llegó a la portátil The Legend o fZeida: A Unk 
Between Worlds, que recuperó la jugabil i-dad en 
2 D de los primeros juegos de la serie. Link volvía a 
move rse e nt re dos m undos, en este caso con vi r- 
riéndose en pintura para desplazarse por la pared 
y accederá los portal es que ie llevaban al reino de 
Loaile. Cuatro años después, el 3 de marzo de 2017, 
ha llegado ia que es, de momento, última entrega 
de la saga: The Legend ofZelda , Breatth ofthe Wtld , 
para Wií U y la nueva consola de Nintendo, Switcli, 
Sí queréis saber más sobre esta nueva aventura 
so lo tenéis que pasar la página,,, £ 



LEYENDAS - 

MALDTTAS 

Dentro de los juegos de Zelda hay tres 
que se alejan de los cánones de Ja serie 
y que pocos recuerdan, como si fueran 
los bastardos de una antigua monarquía. 
Tras dejar plantada a Sony en el ultimo 
momento, Nintendo llegó a un acuerdo 
con Philips para que esta última produjera 
el lector de CDs para SNES y, aunque el 
periférico no llegó a producirse nunca, 
Philips consiguió la licencia para crear 
tres juegos de The Legend ofZelda para 
su consola CD-i (amén de Hotel Maño y 
otros dos juegos del fontanero que jamás 
llegaron a ver la luz). Entre 1993 y 1994 
salieron Unk: The Faces ofEvii Zeida: The 
Wand of Garnatón (ambos del estudio ruso 
Anímatíon Magic), y Zelda sAdventure (da 
VMdís Corporation). En estos dos últimos 
controlabas a Zelda, Los tres eran de muy 
mala calidad y se les considera aparte 
de la serie, ya que se desarrollaron sin la 
intervención de Nintendo, que los ignora 
siempre que habla de The Legend ofZelda. 
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La flamante Nin 
arropada por un 
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o Switch ha venido 
lo /que toma elementos 


y los deconstruye para dar forma a 
un juego fresco e innovador, que marcará 
el camino a los juegos de mundo abierto 
de los años venideros. Eres el héroe de una 
aventura que vivirás como quieras. 
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El estudio decidió 
que el mundo de 
luego tuviera sus 
propias normas, 
y estableció sus 
propias lev® 5 
físicas y químicas, 
lo que permite 
la inclusión de 
mecánicas que 
|ueg an con estos 
dos conceptos. 

La física es básica 
para resolver los 
distintos pu¿les 
de los más de TOO 
santuarios que 
jalonan Hyrule. En 
ellos y ® n algunos 

lugares debes usa 

o utilizar la fuerza 
acumular energía 
repente. Sin duda 
of tftc i ■— — - 
santuario suponga 
instanteloqueu — 

Este i- 


el imán para mover superficies magnéticas, 
lela gravedad, congelar agua o incluso 
:inctica en algún objeto, para liberarla de 
estas leves fisícas que rigen Hvruie en 

iVifef tienen mucho que ver con l. - - 
*- -"-uma pequena sorpresa;casi 

-debes hacer (otra cosa es que 

imotor de físicas se complementa con l 

es el responsable de que, si cae um . 

hierba seca se pmduce un 
todas son reacciones físicas y químicas que 
mundo real, pero si nos son L 
para que las aceptemos como 
momentos brillantes encí ri-~ 


Bmtif 

el hecho de que cada 

siempre sabes al 
■Tlologres rápido), 
otro de química que 
Objeto ardiendo entre la 
incendio que puede extenderse. No 
’ —se produzcan en el 

|'o suficientemente f amiliares come 

- n parte del juego y pmpordona^ 

el desarrollo de la aventura. 


D ebió ser un¡ 
tía i ku la cara 
doTakuhiro 
Dohta, director 
técnico de 
TheLegend 
ofZ&ída: 
Breatft ofthe 
Wild, cuando 
recibió en la 

primavera de 2016 un correo del 
responsable de la serie, EJi Aon urna, 
que deda: "Hemos decidido que 
Breath ofthe WHd salga también en 
Nintendo Swítch" En el mail estaban 
incluidos en copia el director del 
j uego, Hidemaro Fujibayashi y el 
director de arte, Satonj Takizawa. 
Poco después llegó a Dohta un 
segundo mensaje: "Ah, y que esté 
para el lanzamiento". El resultado 
de estos dos correos es un potente 
incentivo para comprar la nueva 
consolada Nintendo en los primeros 
momentos. De hecho, la pregunta 
que nos planteamos es que si el 
primer Tin de semana Swltch vendió 
en España 44,673 unidades y Breath 
ofthe lWd39,566 unidades, ¿por 
qué no lo han comprado las otras 
5.107 personas que sí se han llevado 
la consola a casa? Vale, quizás sean 
a Igu n a s de las 11, 816 personas que 
han comprado la versión de Wir U, 
Se entiende el interés por 
establecer una sinergia entre a! 
lanzamiento de la consola y The 
Legertd of leída: Breath ofthe Wild. 
Además de añadir un nuevo capitulo 
a una serie muy apreciada, el juego 
da un salto adelante en los juegos 
con mundo abierto, porque plantea 
algo que o i siqüi e ra fio ckslar h a 
logrado, aunque sí apuntaron en 
que dirección había que Ir con el 
lanzamiento en 2010 de Rqü Dead 
Radamptkm, y su mundo lleno de 
actividades y sorpresas en forma 


de eventos aleatorios. Nunca hasta 
ese RDR un mundo abierto había 
estado tan lleno de vida y dado la 
sensación de que siempre había 
algo por hacer. 

El mérito de Nintendo es que ha 
dado la vuelta a esa idea de crear 
un mundo con actividad para que el 
jugador lo perciba lleno de vida, de 
Horma que en Breath ofthe WMd b 
que tenemos es un mundo vivo -con 
sus propias reglas y criaturas- en 
el que entra el jugador. Cada uno 
de sus habitantes, desde Ganan 
hasta el último bokoblin de un 
camino recóndito tiene una vida, 
unos horarios y unos quehaceres, 
ya sea dar saltos salvajes alrededor 
de su campamento durante el 
di a y do rm ir por la noche, ya sea 
preocuparse da si su mujer está 
dormida o se ha muerto, como 
es el caso del agricultor Lemm de 
H ate lia. Cuando no están con Link 
los personajes siguen su vida y se 
llevan con ellos sus Inquietudes y 
sus preocupaciones. Con esto, el 
mundo de juego es más creíble que 
nunca y las misiones secundarlas 
como preguntar a una moza de una 
posada qué le gusta, pasa de ser 
un aburrida tarea de recadero a un 
cotíJleo divertido. 


■ [SwÉdi| As sai'riel Santuario tícía Vida discutiros que cumas ¡grifón 
toda un murtón. Comienss una aventara que vwiás como desees. 


cataclismo que casi destruyó Hyruie. 
Ahora ha llegado el momento de 
reescrlbEr esta guerra. 

Los más fie]es seguidores 
de la serie sin duda disfrutarán 
con este simple planteamiento y 
desde el primer minuto de juego, 
cuando Zelda habla bilabial) a 
Link en español para despertarie 
por enésima vez. Pero incluso 


creamos esta universo es que parte 
de una histeria que ya está escrita 
en parte. Cuando el juego comienza 
eres un personaje vencido y esto 
es algo hermoso porque supone la 
continuidad de una historia que no 
has vivido. Si n coala r del 311 es de lo 
que suceda, Link ha permanecido 
cien años sumido en un letargo 
después de que Ganen derrotase a 
los guerreros elegidos y causase un 


En lugar de pensaren lo que el 
mundo de juago puede ofrecer al 
Jugador, Nintendo ha creado un 
mundo en el que coloca ai personaje 
para que viva su aventura en éf. 

Los anímales y los personajes 
no están esperando a que tú te 
acerques a ellos, sino que están 
a sus oosas, y es el jugador quien 
interfiere en sus vidas para escribir 
su propia epopeya o,, mejor dicho, 
para terminarla, porque otro de los 
elementos que contribuye a que nos 
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riegues a tu destino, o bien puados 
llevar upa antorcha y calentarte en 
las hogueras que encuentres por el 
camino. No hay una única forma de 
llegar ni de actuar y poroso cada 
uno vivirá una aventura diferente. 

El combato os bastante elaborado, 
con esquivas y contraataques, y hay 
que tenar en cuenta la durabilidad 
del arma que estás usando o si es 
la más adecúa da para el enemigo 
al que te enfrentas, y también hay 
varias opciones da afrontar una 
misma situación: en algo ta n comú n 
como atacar un campamento 
bokoblsn puedes optar por la 
confrontación directa, Incendiar 
algún tonel explosivo que tengan 
cerca, lanzarles rodando alguna 
piedra gigante, ir eliminando uno a 
uno a los enemigos con flechas o, 
si es de noche, infiltrarte de forma 
sigilosa y atacar por sorpresa. 

Por si no te hubiera quedado claro 
que en esta aventura sólo cuantas 
con tu habilidad con el mandoytus 
ganas de convertirte en un héroe 
digno de Hyrula, una vez que sales 


que hacen valioso este tiempo para 
sentirse cómodo. Pero ni siquiera 
te das cuenta de que te están 
enseñando a moverte por el mundo, 
se aprende de forma tan natural 
como andar o hablar en la vida real. 


a tu destino, con ¡o que hay que 
leer con atención lo que te dicen 
otros personajes, no quitar ojo de I 
mapa y, en ocasiones, ira lo más 
directo: buscar una Loma o un árbol 
alto o torre y trepara a los más alto 
buscando el camino. Si te dicen 
que para llegar a tu destino debes 
at revesar un desfi ladero y segu ir el 
segundo camino al norte no es mera 
charlatanería de relleno y más te 
conviene seguir las instrucciones. 

Esta sensación do estar solo ante 
el peligro y ante el mundo es algo 
de lo que te das cuenta cuando 
intentas llegar a uno de los primeras 
santuarios, el que se encuentra 
al norte del monte Hylia. Ruedes 
dar un rodeo al lago o atravesarla 
montaña, pero si optas por esto 
Último no tardarás en darte cuenta 
de que Nintendo no ha olvidado el 
pasado de la serie y debes ir bien 
pertrechado para superar el frió 
de la cumbre, ya sea con comida 
que te proteja de las temperaturas 
gélidas o con comida que sirva pera 
mantenerte con vida hasta que 


► quien no haya jugado a ningún título 
de la saga se emocionaré cuando 
salga del Santurario de la Vida, 
tras despertarse,y Linkescape a 
su control unos breves segundos, 
en los que se dirige al borde de 
una escarpa para mostrarnos todo 
Hyrule mientras suena una música 
que anuncia la inminencia de una 
aventura ápice. Allí, al fondo, está el 
Mal rodeando el castillo y, sí tienes 
arrestos suficientes, puedes ira por 
ól directamente (ánimo, campeón), 
No hay requisito previo para 
hacerlo, Ga non te espera, y la única 
limitación es tu propia debilidad, 
pera ahí está por si quieres ir. 

Enfrentarse a I mundo a sí, recién 
levantado de un leta rgo de cien años 
y con las manos de snudas es una 
tarea abrumadora, por eso en las 
primeras horas de fuego te mueves 
an un entorno más reducido en el 
que te familiarizas con lo que verás 
después. Hay mecánicas nuevas y 
otras como el combate, los pirales o 
la exploración que son habituales en 
la seria, aunque hay c a ráete ri sil cas 


Lo más importante que te 
transmiten estos minutos de juego 
es la libertad de acción que tienes. 
Puedes estar todo el tiempo que 
quieras recogiendo recursos, o 
trepando por montes o limpiando de 
los enemigos que sean accesibles 
para ti antes de dirigirte al primer 
punto de la misión. 

Pero no olvidemos que todo 
poder conlleva una responsabilidad, 
y en esto caso la libertad implica 
que el ju-ego tampoco es cómplice 
con el jugador. Le dice qué tiene que 
hacer o fe indica el siguiente punto 
de misión en la historia principal, 
pero no lo dice cómo llegar, y en 
la s. m ¡sio nes secunda rías a ponas 
da pistas. Hay un mapa de Hyrule 
pero nada te indica cómo llegas 







ñ: BREflTH OF THE UJILD 


en la Masa 


(j n a fjelas coiwendúnieiv ae i» 

ha roto Nintendo en esta ocasión es la 
recupeiación de vida de Linh. que ya no 
encontrará corazones en las valijas o 
cortando hierba, sino que debe -salvo 
de !ashadí»S j comer para 
"i plena forma. Es una 

de animar al jugador a 

— lt de forma que cuando 
un bosque puedes estar Un 
agiendo todo tipo de 

cazando todo tipo de 


intervención 
volver a estar en 
buena manera l. 

recoger recursos, 

llegas a 
buen rato ree 
setas, manzanas y 
animales o pescando. 

Pero esa es sólo la mitad de la diversión. 
eE resto llega cuando encu entras un 
fuego con un cal deroen el que puedes 
dedi cartea cocinar los alimentos para 

que sean más Ortivos. Con un método 

final si el resultado va a ser una comida sabrosa y u. 
efectos adicionales, como darte masdefensa o. 

l 

, muestra más de que I. ***** oo« sus recursos P ara| 

es nada sencilla y ríe que el ici . aprendiendo las meiQtesjB 


Atonsíer Hunter* eliges de 
i de tinco} v 
te indica al 

t reconforta me, que tendrá 
ayudarte a atravesar zona 5 á 
pondrá sólo un corazón 
te den más potencifio sis 11 


• [SwiEdi] Al prirtqpki del junga ifeKtáf&S «t lem(da &I tiempo 
tornan anse arrasado por la guerra quü acabó en ul (atadsim 


da la zona "controlada" te lanzas 
al mundo y eras consciente de la 
dureza de tu destino. Estás en un 
mundo hostil, sacudido por un 
suceso terrible d el q¿ ¡Q todavía no 
se ha recuperado, y Que hay seres 
que llevan cien años esperando 
tu regreso y otros que intentan 
normalizar su vida. Los caminos 
están plagados de peligros, no 
sabes en quién puedes confiar, 


los rayos en caso de desatarse 
una tormenta eléctrica, aunque 
también puedas utiliza resto a tu 
favor y lanza runa espada hacía un 
campamento enemigo por si atrae 
Ea descarga eléctrica y te faciita el 
trabajo. Eso por no ñabEar de las 
noches de luna roja que despiertan 
un hormigueo en el jugador. 

Los enemigos no sólo tienen sus 
propias ocupaciones (que incluyen 


mundo desconocido 0 inhóspito en 
el que puedes esperar de todo. Hoy 
nos pa rece i nnovado r porq ue los 
juegos actuales tienden a llevar al 
jugador entre algodones, mientras 
que en BroattrofthsWlld aprendes 
por el método espartano en el que 
los menos hábiles y los descuidados 
mueren. Es un buen ejemplo de 
como Nintendo ha tomado la 
esencia pura de uno de sus juegos 


caminos peligrosos en amaneceres 
lluviosos y fríos en lasque la neblina 
intenta levantar y las garzas huyen 
cuando te acercas (si no logras 
dispararles una flecha}, Algunos 
edificios están derruidos y hay 
partes el mapa donde todavía se 
pueden ver restos de la batalla que 
se libró un siglo antes. 

Los responsables del j'uego le 
dieron muchas vueltas al aspecto 


y cuando te lanzas al agua para 
Intentar capturar algún pez o llegar a 
¡a otra orilla debes calcular si tendrás 
el vigor suficíente para alcanzar la 
tierra o si Unkse morirá ahogado. 


cazar un jabalí o torturar a confiados 
aldeanos que se adentran en el 
bosque), sino que son capaces de 
establecer estrategias cuando los 
atacas, y te devuelven las bombas 


tanto del mundo del juego como al 
protagonista para lograr transmitir 
sensaciones intensas, que la 
jiuga bi lidad res u lía r a fresca y j ugosa, 
que fuera un mundo apetecible y 


m á s conecidos y 1 a h a al tera do para 
proporcionar frescura y viveza a 
un juego actual consiguiendo que 
veamos oomo innovación algo que 
tiene 30 años. 



Puedes creerte sin problemas que 
este Hyrule es real; para acceder a 
algunas localizaciones Unk debe 
trepar,y hay que ir calculando si 
llegarás hasta la cima o a algún 
repecho antes de quedarte sin 
aliento o caerás, y si trepas en 
un día lluvioso te resbalarás 
constantemente, de forma que 
hay lugares a los que no podrás ir 
si no está si cielo despejado. Las 
armaduras metálicas pueden atraer 


que les hayas dejado en su camino, 
buscan la mejor arma a su alcance 
o intenten cortarte la retirada. Y 
son sólo algunas de las sorpresas 
que encontrarás, ya que uno de 
los mejores valoras del juego 
es su perpetua capacidad para 
impresionar al Jugador. 

El Hyrule que presenta Brsath of 
ttt& Wñd es un mundo devastado 
al que debes salvar, aunque eso 
suponga lleva ral pers onaje por 


que se lograra empalizar con los 
protagonistas, Br&ath oftho Wifd 
lo logra revisitando algunas dotes 
convenciones que la serie ha ido 
estableciendo desde el primero 
The Legend ofZefcte en 1986. Esta 
misma característica de no Indicarte 
cómo debes llegara tu destino está 
heredada directamente de aquel 
juego y también en aquel momento 
contribuyó a potenciar la sensación 
de ser un héroe que se enfrer - la a un 


Algo similar ocurre con la 
exploración. Sin duda, tener un 
mundo tan rico y vivo ante ti en 
el que puedes ir donde quieras 
incita a descubrir el mayor número 
posible de rincones, pero el equipo 
de desarrollo no se ha olvidado 
de cuando entrabas en una sala y 
mirabas con suma atención todo a 
tu alrededor en busca de una clave 
que resolviese el puzle para abrir 
una puerta, o una Skulltula 
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A primeros de marzo los creadores 
de TíieLecrenti of ZeWa; Brearíi of (he 

lM7d pronunciaron una conferencia 

en la GDCpara explicar cómo habían 

rolo las convenciones déla, serie 
en el jue(jo. Revelaron algunos 
datos muy interesantes del proceso 
creativo- como que para comprobar 
Cpie las ideas que hablan incluido 
funcionaban bien, el equipo creó un 
prototipo que funcionaba en3D y 
con tasfisicasreales, pero desde una 
perspectiva cenital- en un encantador 
guiño hacia el The Legend of Zeida 
original de MES 

H ¡de mar o Fujihayashi, director 
del juego, explicó cómo fue la 
deconstrucción de la jugabitidad 

délos Zeida anteriores para crear 

algo que mantuviera el espíritu de 
|a serie pero fuera diferente. Uno 
de tos cambios básicos partió de la 
intención deque el jugador tuviese 
un papel mas activo- que no se 
limítase a seguir los eventos de una 
forma predeterminada- sino que 
pudiese decidir cómo y cuando vivir 
esos eventos- algo que se decidió 


lograr a través de un mundo abierto 
en 0! que el propio jugador decide 
cuándo y cómo vivir la historia- 
También consiguió el estudio esa 
proactividad del jugador mediante 
una cantidad ingente de objetos con 
los que se puede interactu&r. Tak uhiro 
Duhta- director técnico de ÉtoíW 
habló del concepto ¡ugabilidad 
multiplicativa" en la que todo en el 
mundo del juego esta conectado 
entre si y, por supuesto, con Link. 

Entre las revelaciones curiosas de 
este conferencia destacan también 
algunos ideas locas planteadas 
durante la fase de brainstonrting 
y que fueron reveladas por $atoru 
Takizawa, director de arte de BotW r 
como un *H V ru] e Wars" la inclusión 

de unos platillos volantes o un 

Link con vaqueros en moto- otro 

con chándal y otro más bajista. El 
concepto que originó estas variantes ^ 
es que el ju^go necesitaba llegar 
al alma" del ¿ugador. En r^íitlad, d 
ostudio no pensó en incluir estas 
ideas, sirio que eran una declaración 
de intenciones del espíritu deljuego 




THE LEGENDOF 


BREATH?£ E tyiLD 


t* acechante, dr&athofthe Wiídte 
anima a ver et panorama de todo 
al bosque, pero también a prestar 
atendón a cada árbol, y no sólo en 
los santuarios, porque en cualquier 
camino puede permanecer oculto 
un kolog que te dará una semilla si 
lo encuentras (con loque podrás 
ampliarla alforja). Hay que saber leer 
bien aquello que está fuera de lugar 
o llama la atendón. 

Todo esto en un juego con un 
mundo gigantesco. No sólo es 
el Hyrule más grande de Ea saga- 
sino que supera a algunos de los 
mundos abiertos más grandes 
de otros juegos; te esperan por 
delante cientos de horas de juego 
para superar Eas misiones principal 
y secundarias porro hablar de 
explorar los 120 santuarios y 
conseguir los 900 koiogs que 
están escondidos y para ampliar el 
i aventario (sirva como m uestra d eci r 
que, en las primeras diez horas de 


juego, encontramos sólo un kolog), 
Mo queremos olvidarnos del 
papel de los caballos en Breath of 
the Wifd' Consiguen que moverte 
por Hyrule sea más rápido (aunque 
no tanto co mo el tel etransporta ) 
y son una alternativa a la paralela 
con la que planeas desde 
promontorios y lugares elevados. 

Ya no se tratará de Epona, el 
equino que ha acompañado a Link 
tradicional mente, sino de cualquier 
caballo que esté en Hyrule. Como 
casi todo en Sreaífi ofthe Wifd, es 
algo que descubres por ti mismo. 

Epona estará presente en el juego, 
pero sólo si tienes el a mi i bode Link 
de la serie SuperSmash Bros. Con 
los amiibo de ese juego y con los de 
The Legend ofZedla desbloquearás 
(as vestimentas del preludio, las 
del crepúsculo, las del viento y las 
del tiempo, además de las armas y 
escudos míticos de esos juegos. 

El equipo ha mimado hasta 
el último aspecto del fuego. En 
concreta, para el diseño de Lintel 
equipo realizó diversas pruebas 
para decidir si se acercarla más 
al Link realista de Trie Twiight 


* [SwífchJ Come si felÉra mi rnüvil u lab teUt-l , l& piedra stuífea se 
ÉxrtuadsAe ¡nrarMtúa andistifitDS i^jarei 


ISwitch) 0 vea desempata un papd destacada arte para combatr 


distancíe como jixa cezar aws y anmates terrestres. 
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Carn* con pescadapfcai 


*|Switch(La meterKjtogia es muy vanc-slc, ysi hrev calrr-a cheba te 
tocaré rnprJsar Ib velo con instiga kotoi- 


o I Swl :h[ Antea de sdr sor esos andu r n.] c; c env-ene levar loa 3¡toras 
í-enss de eanufa roconfirtKite y realizante, 


Ptincess, seguirla tos pasos, de 
SkywsrdSword o tendría un 
aspecto similar uí peculiar Toon Link 
de The Wind Waker. Según afirmó 
Takizawaen una charla durante la 
Ga me De vel opere Conferance {ver 
recuadro de la izquierda), los artistas 
se Inclinaban por esta ultima linea 
ya que el estilo estrado permite 
hacer creíbles mundos increíbles y 
resiste bien el paso del tiempo, pero 
el aspecto de dibujo animado iría 
en detrimento del realismo que el 
equipo quería conseguir y también 
surgió la Ideada que los jugadores 
de más edad podrían rechazarlo por 
considerarlo demasiado infantil. 

El remake del ern ble m ati co títu lo 
en The Wind Waker HD acabó 
inclinando la balanza y se tomó 
este diseño artístico como base, 
aunque luego se matizó el aspecto 
deforma que encajasen los sistemas 
de fisteas y químicas y se le dio un 
carácter más adulto. 

E estilo final del Juego ha 
condicionado el aspecto de LJnk. 

De la misma manera que ai pasar 
en The Legend ofZelda: Twiiight 
Prineessüe un mando tradicional al 
mando de control de movimiento 
de Wíi el zu rdo I ink se convirtió en 
diestro, en Breath oí ihe WFd el 
héroe hy llano se ha despojado de 
su característico gorro verde. El 
director artístico explicó a ¡a web 
estadounidense Polygon que el 


o en el de sobremesa o es más 
cómoda para Jugar., ya que los joy- 
con son más ergonómicos que el 
gamepad y el control os más natural 

Hay múltiples juegos que 
han influido en la ju gabilidad 
de Bmath ofthe Wí/daparte de r 
evidentemente, la propia sega 
The Legendof Zétda. Aomirria ha 
af i mnado q uo se h a in spi rado en 
fuegos como The Witcher 3, The 
Eider Scroile V Skyrim y FarCry4 r 
algunos délos juegos con mejor 
mundo abierto de los últimos anos. 
Pero Fujibayashi ha añadido -en 
declaraciones a la revísta Edge- la 
influencia de Mnecrafty Te rraria. 

Breath ofthe Witd es muy 
diferente de lo que habíamos visto 
hasta ahora por Su estructurado 
mundo abierto gigantesco y sin 
costuras frente a los escenarios 
tan parcelados de SkywardSwjrd, 
pero ai mismo tiempo mantiene 
sus señas de identidad y enlaza con 
sus orígenes. Nintendo ha llevado 
la fórmula de mundo abierto a! 
extremo, ha deconstruido el edificio 
que durante los últimos 30 anos ha 
ido construyendo con The Legend 
ofZetdapar a revestirlo con nuevos 
materiales. El Hyrule de Breath of 
ths VW/des un lugar al que volver 
una y otra vez. Sin ir más lejos, 
cuando llegue el primero da los dos 
contenidos descargadles previstos 
pera este año. 


A LINK EL MAPA, LE CONCEDE 
HABILIDADES Y LE SIRVE 
HASTA DE CÁMARA DE FOTOS 

M+M 


estilo más realista de Brea th ofthe 
Wfld hada difícil que se viese bonito 
el complemento, Ya en el pasado 
el emblemático gorro dio algún 
problema: Takizawa record ó que 
en The Legend of Zetda: Twiiight 
Princess lo dibujó más grande que 
en los juegos anteriores para que 
se moviera con el viento pero a los 
jugadores les daba la sensación 
de que había algo dentro de él que 
hacía que se moviera. 

¡UNA PIEDRA! 

Otra de las características propias 
de Breath ofthe Wilde s el uso de la 
piedras he ikah, un dispositivo que 
muestra a Link el mapa, le concede 
distintas habilidades, almacena 
sus recuerdos y hasta fe sirve de 
cámara de fotos. La información 
que proporciona la piedra shelkah 
(tanto el mapa como af inventario} 
estaba inicialmente en la pantalla 

del gamepad de Wii L). mientras que 

^ - _ * ' r ' - _ dtt , .Kü/ 


en la del televisor se veía la acción. 
Cuando se anunció en julio del año 
pasado que esto se modificaba y no 
se utilizarla más que una pantalla, 
Aon urna sostuvo que el cambio se 
debía a que el estudio se dio cuenta 
de que no fuñe i onaba tenar que 
estar bajando la vista para mirar el 
mapa en la segunda pantalla. Pero, 
sinceramente, da la sensación de 
que es una modificación que tiene 
oiigan en la entrada de Switch 
como plataforma. No podemos 
alegramos más de que existieran 
los dos e-maifs que recibió Dohta y 
que mencionábamos al principio, 
porque la versión de Switch no sólo 
tiene más resolución en el televisor 
y un trame ra te notoriamente 
mejor, sino que te permite llevarte 
Hyrule contigo dondequiera que 
vayas y puedes retomar la partida 
en cualquier momento sin esperar 
tiempos de carga .Incluso cuando 
Switch está en el modo televisor 
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El sonido de los disparos formó parte de la banda sonora 
de los 80 , una década repleta de shooters protagonizados 
por aspirantes a Rambo. Martyn Carroll rememora uno de 
los más innovadores de aquella época: Cabal. 


I cuando les quedó patente que fas 
VJ adaptaciones domésticas délas 
recreativas vendían mucho más que 
J los juegos originales, las editoras se 
^Ol/ lanzaron a la caza indiscriminada de 
licencias. En Europa los principales éxitos recreativos 
fueron adquiridos por compañías como Oceart, US 
Gold, Elite y Domarle, con mayor o menor fortuna, La 
búsqueda del próximo pelotazo en ventas les llevó 
también a perseguir licencias menos conocidas por 
sh gran público, juegos como Adeí/oQctss, R\gar, 

LED iSíorm o Hotting. En algunos de estos casos el 


fenómeno funcionó a la inversa: muchos jugadores 
descubrieron primero las adaptaciones domésticas, lo 
que les animó a buscar posteriormente las recreativas 
sobre las que estaban basadas. 

Cabal provocó este fenómeno en muchos 
jugadores, dado que las conversiones a ordenador, 
obra de Otean y el port de NES, de Rare r llegaron 
a las tiendas más de un año después del debut de 
la placa en los salones recreativos. Cabal supuso 
el debut de TAD Corporation, una desamolladora 
japonesa fundada en 19SB. La recreativa irrumpió en 
plena fiebre por tos shooters bélicos, con Qperatton 
Wotf en ja cúspide de su popularidad pero a 
diferencia de la máquina de Taita Cabal no contaba 
con un mueble espectacular con el que deslumbrar a 
los parroquianos. Quizás por eso acabó relegado a ía 
parte trasera de la mayoría de los salones recreativos, 

A pesar de su discreto mue ble, Cabal merecía un 
buen vistazo - y unas cuantas monedas - dado que 
presentaba algunas notables innovaciones respecto 
a tos ttoioos shooters bélicos. la pareja protagonista, 
ubicada en la parte inferior de la pantalla, tenía como 
objetivo destruir las oleadas de enemigos que iban 
irrumpiendo en cada escenario, lo que incluía además 
tanques, helicópteros y mucho más. Lo sorprendente 
es que no soló controlabas a tu soldado, correteando 
de izquierda a derecha, sino también el punto de 
mira de su arma, que podía moverse en las ocho 
direcciones. Cuando movías al soldado la mirilla fe 


• iAíMtfej Cabal »cTin jueafs en soitanu. pero os ándente que se 
disni'ó pensard) trt «I eddparalwo par* deis pjgadtrcs. 
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Anthony Batí recuerda cómo creó el port de NES para Rare 


* [Arisrit] La [daca era lH Btilértk d da rieslrucCKJi gralufla. 
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• [Arcaite] Puedes fj&mvie rodorti “hacer la croquet!*. En cudquier 
Cflüffl, títH movimienti) te «haba la vid:-; en mal de ura «Keón. 



¿Cómo conseguid* el trabajo? 

Trabajaba con John y Ste Pkkfqrd en Zippo 
GameE, que acabaría canvi rbéndase en Rare 
Manchester. Al principia me encargué de 
programar una dama da un programa de arta 
para NES, que utilizaba ol trackbalL que aún no 
se habió comercializado. Se canceló el proyecto y 
cuando llegó la recreativa de Cataíroe ofrecieron 
hacer b conversión. De hecha. La versión NES 
está prepe-ed-3 para detectar el trachbaLL y ad 
podan jugar como en la coin-op. 

¿Así que disponías do un mueble do 
Cabal poro tomar recursos? 

Sí, teniamoz acceso a la máquina, pera no al 
código fuente o los ficheros de gráficos y sonido. 
Temamos que jugar con lía recreativa una y 
otra vez, mientras Lyndon 6-rooke dibujaba de 
memoria Los gráficos. Me gustaba le maquina, en 
el aspecto técnico, pera acabamos aburriéndonos 
de jugar tanto en un espacio tan carta de tiempo. 

¿Cuanto te llevó programar el port? 
Para les estándares actúalos el proyecto fue muy 
precipitado. En los viejos tiempos una conversión 
de recreativa solía llevar entre tres y seis 
semanas. El juego se escribió en ensamblador, 
mientras el sonido se creaba en Rare, en 
Twyeross, por Lo que hasta que nos llego el audio 
no tenía ni idoa de cuánto ocuparía dentro del 
cartucho y hasta qué punto ralentizaría el juego, 

¿Cuál fue el mayor desafíe técnico? 

El mayor reto fue comprimir todos los nivelas 
recreativa dentro de un cartucho de NES. 



El juego tenía múltiples 
plenos, loo spritee se 
movían detrás de Loe 
edificios y estos a su voz 
pedían derrumbarse. 

Recurrí al viejo truco de Los 
eehe-sprites-por-tínee, de tal 
manera que m ocho aprites 
coincidían en una tinea estos 
podían parpadear mementáneamOnte. A óOHz no 
funcionaba nada mal y era mejor que hacerlos 
desaparecer completamente. 

¿Satisfecha con el resultad» final? 

Me dejo muy satisfecho. No roe gustan loe juegos 
demasiado fáciles, asi que intenté capturar la 
dificultad do la recreativa y croo que lo conseguí: 
La gente lo encontró bastante desafiante. Tenía 
todos los niveles* enemigos, aviones, helicópteros 
y jefes de fin de nivel que desplegaba la máquina 
original. 

¿Los Starnper estaban pendientes 
del desarrollo? ¿Cóma era trabajar 
con «líos en comparación con les 
hermanos Piekford? 

No recuerdo si loo Stamper revisaran el proyecte, 
poro asumo que lo hicieron. Monitorizaban 
todo Lo que se hada en Rare. Tanta los Stamper 
como Los Pickferd oran muy creativos y crearon 
juegos alucinantes. Puede parecer qieme ciega 
la amistad,. pero pretiero a John y Ste Pic&ford 
parque continúan haciendo juegos. Y no lo hacen 
por el dinero, lo hacen porque adoran crear 
juegos que puedan sor disfrutadas por todos. 
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Algunos valiosos consejos para 
sobrevivir en el campo de batalla 



CÚBRETE 


■ Irnsguns que es SpOCG invadí /S y aprovecha 
los parapetas al rraiimo. inieria conducir 

el fu&ga enemijé hada zonas abiertas para 
phúteger Las defensas, pero na apuntes muy 
bajo a podrías destruirles tú mismo. 

TRABAJO DE DEMOLICIÓN 

■ Destnir edificios y otras estructuras na 
Soló t« recompensará cotí ítems. Al hacerlo 
despajaras el campe de visión. Eso sí. no 
gastes tus proejadas granadas con los 
estructuran derríbele- utilizando la munición 

inftnáta de tu arme, 

EN TODO EL CENTRO 

■ La mejor posición os el centre do La pantalla, 
ya que fe permite moverte libremente de 
izquierda a derecho para esquivar el fuego 
enemigo. Aunque Las eicfuinse puedan parecer 
mas seguras, limitarán tus movimientos. 



A CARA DE PERRO 

■ Tu prioridad son los soldados más cercanos 
a tu posición, ya que sus disparos serán tas 
más díftídfes de esquivar. Eso no implica que 
na (íEbaa echar un ajo a loe proyectiles que 
escupen lera que están al fondo del todo. 

SOLDADO GRIS 

■ Los cargontos visten de gris y lanzar 
granadas. Dispara cobre riles para conseguir 
granadas. Cuando los dejes KO acudirán 

ios enfermeros pare llevárselas. Diapáralts 
también para llevarte granadas de propina. 

ACTÚA RÁPIDO 

9 Para completar una pantalla debes rellenar 
le barra 'fee, a bese de liquidar enemigos. Sin 
embarga, SÍ te duermes en ios Laureles pera 
sacar el máximo número de puntos acabarás 
muriendo bajo el poso de los bombas. 


► le seguía en la misma dirección y a la hora de 
disparar éste se quedaba quieto, para damos un 
control preciso de la mira {con el consiguiente riesgo 
de encajar un balazo). Parece complicado {el mueble 
original se controlaba con trackbalL aunque también 
hubo versiones con joystick), pero "entrados en 
harina" el juego iba como la seda. 

También podíamos hacer ir ía croqueta" durante 
unos instantes para esquivar las balas, aunque este 
movimiento dejaba patente uno de tos problemas 
de la placa: ia animación era un tanto rupestre, La 
perspectiva, aunque efectiva en; aras de la jugabilidad, 
tampoco era muy realista. Pero a la hora de jugar, 
todo estos defectos pasaba aun plano secundario, 
gracias a una mecánica divertidísima, que incluía 
escenarios destruyes, A base de tiros y granadas 
podíamos echar abajo edificios y otras estructuras, 
dejando aí enemigo sin parapeto alguno, y sin que 
hubiera el más mínimo rastro de ralenlización, por 
muchos enemigos y explosiones que hubiera en 
pantalla. Algo muchísimo más importante a la hora de 
jugar que una animación realista. 



«[Arcada] La {¡¿copeta ampiaba si rato «te acción ds tos Asparos, 
alga muy ul i i Id ha» do foju-iar a grupas da momigos. 



»[Anc.i5íle| Tenas un rúrero Smitaifcde granada* asiqira 
asapTiáte du recoger ledas las que putid&L 



Gtiü elemento que disparó la popularidad 
<fe Cabal fue el modo de dos jugadores. 
Juntar a dos soldados, uno vestido de 
azul y otro de ra|o r a lo Ikañ W&rrórs, 
fue un toque de genialidad que arcabó 
elevando la placa a los altares. El segundo jugador 
podia entrar y abandonar la partida en cualquier 
momento, haciendo la expe rierais de juega a to largo 
de los 20 niveles y sus cinco jetazos, mucho más 
llevadera y divertida. 

Cabal debutó en los recreativos japoneses en 
septiembre de 193G donde seria distribuido porTaito 
(Fabtek se encargada de distribuir la máquina en 
EE.UU. y Europa). Algunas publicaciones británicas 
reseñaron la placa con opiniones enfrentadas. Ciarán 
Brerman de Your Sinclair ó puso por las nubes: 

"Cabal es mucho más que un clon de Opamtbn 
Wotf. Incluso irla tan lejos como para decir que es 
mucho mejor juego que su distinguido predecesor. 

Es más divertido, ágil y variado" A Robin Hogg, de 



Te ensenamos cómo acabar con 
todos los jefes de nivel 



HELICÓPTERO NIVEL I 

■ Tu primer jetazo es un enorme hetrcópiero upo chlnook, que se 
mueve Lencamente mientras escupe una tonelada de bombas. 


CÓMO DERROTARLE No tendrás que rnwerte mucho, Quédate 
en el centro de le pantalla y dispárale sin descanso. tanlD a él como 
a los proyectiles que arroja. 



SUBMARINO NIVEL 2 

■ EE lago es más profundo de le que parece, yaque de su interior 
emerge este submarino, armado hasta tos dientes, 

CÓMO DERROTARLE; La cosa se compica^ya que sus proyectiles 
son mucha mis rápidas. Tendrás que radar para esquivarlos, 
mientras le casugas a base de granadas. 














Lñ GUIA DEFinUlUA: CABAL 



í í Jugábamos a la recreativa una y otra 
vez mientras Lyndon Brooke dibujaba los 
gráficos de memoria 99 

Anthony Ball 


* lArcwlej La temática ca sí@ise del juego chocaba <te buce con 
3 b cómica arónación da bs parscuBjés al superar una paniaia. 

The Gam&s Machine, no le convenció demasiado, 
catalogándolo como un “ Operarían Wbff paupérrimo, 
que aglutina muchas de las ¡deas de la exitosa 
recreativa de Tato en un paquete realmente potra" 

Sus similitudes con Operstion Watt - para bien 
o para mal - atrajeron poderosamente a Opean, 
quienes ya habían cosechado un enorme éxito oen 
las versiones domésticas del shooter de Taito {la 
ilustración que Bob Wakelin creó para Cabal incluso 
incorporaba al ‘Sr Qperaftcn Wolf lo qw podía 
sugerir una conexión oficial entre ambos juegos) 
Ocean adquirió la lloenida europea y encargó a Special 
FX el desarrollo de las versiones Commodore 64, 
Spectrum y Amstrad CPC r mientras que Ocean 
Francia se ocuparía de los ports para Atari ST y 
Amiga. Rare firmo la única versión para consola, 
que no era otra que la NES/Famicom, mientras tos 
americanos Interactive Designa producían el port a 
PC y una versión alternativa para C64„ bajo el seito 
Capcom, En 1991 se anunció un port para Atari Lynx 
que jamás llegaría a ias tiendas. 

La recreativa no era muy ambiciosa a nrvel ► 


* |Arco(te| L j alaca era correosa, estBcaircenlB m tes ü tires r-rvcloc.. cuando so prodigaban los tanques y bs JahcóplDrai. 


CAMIÓN NIVEL 3 

■ Esto p urtewro camkSn se d-Ddlcará a sembrar tapamalLa de 
cartones, Y regresará para plantar algunas más. 


BATERÍA DE 3 CAÑONES NIVEL 4 

B Este trio do cánones emerge del sufrió para obsequiarle con unas 
cuantas radones de proyectiles, aspara sobreeUos c- serás historia. 


BATERÍA DE 6 CAÑONES NIVEL 5 

B Similar a La anterior, solo que esta yaz son seis bs cationes, y los 
mis pequeños se auioregeneran cada vez que bs destruyes. 


CÓMO DERROTARLE: Ignora (hasta cierto punto) los cagones 
y concentra lodo el luego, y las granadas, en la caringa azul del 
camión. Reviéntalo y halarás completado el nivel. 


COMO DERROTARLES: No dejes de moverte y usa las granadas 
para destruir dos da ellos. Cuando lo hagas solo tendrás que 
alejarte del radio dé acción del tercero y disparar sin piedad. 


CÓMO DERROTARLES; Concentra toda tu artillería ectel cartón 
gran de. $1 has conservado u n buen número de g na "ladas solo 
necesitarás una docena para mandarla al infierno. 
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- [Arcada] Ag achares te convertía en un objetivo más pequeño, pare tamíiíón 
ST .t3 35 tu. rcovnvcntos Un par de sequías quctcy uros hombro muerto 


i*[Arced&| Los páteoe podían parecer simples en Masones, pero le placa se 
enmarcaba de gesnoniw un rromon de spntes -.n rcHcntnacio'ses. do por mudio. 
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ZX SPÉCTRUM 

■carecía del mov imiento de radar, así como el 
modo cooperado, pero esta versión era lodo 
lo buen-a que podía esperarse en Spectrum, Se 
jugaba bien, leda buen ritmo y los gráficos eran 
das lame atractivos y rebosantes de celando. 
Otra muestra del talento üol gran Jim Baglcy. 


« iuf mmm 



a 8 EME ' ii'ioi)» km™ : y. ojjjjjmbi sootídíi-sím 


AMSTRAD CPC 

■ Se nota que fue un pon de la versión 
Spectrum facturado a toda prisa- Mientras que 
en el igomas' los sprfteseren monocromo yks 
escenarios a torta color, en CPC se Invirtió la 
fórmula, con resultados terribles. Pana colmo 
carecía de Ga velocidad y el ritmo da la versión 
Spectrum, Lo que afectaba a La jugabiiiúad. 


«p r» rhfi»n n ^n^"- 
uuuuuuuu 



1^1 m i j 

C¿4 (EUROPA) 


■La versión europea, desarrollada por Spectal 
FXy editada por Otean, ganó porgoleada a 
La facturada en EE.UU, gracias a su sólida 
JvgablWady unos gráficos estupendos, Además 
Incorporaba todas Las fases y jetazos de la 
recreativa. Lást ima que n o incluyeron él m odo 
cooperativo. 


30000100 ie 



C64 (ESTADOS UNIDOS) 

■ Esta otra versión para cóa, desarrollada para 
el mercado norteamericano, se movía bastante 
rápido y era muy componente a nivel visual 
(aunque algunos colores chirriaban). El problema 
es que solo incluía los dos primeros jefes 
(reciclaron d helicóptero de la primera fiase, que 
regresaba una y otra vez). 



1‘LBVER I CflEIIV JMflVEI 

■ .. .. .. . .. ■ .■•■!» f'f' ftc$gd 



ATAR! ST 

■Orean Francia produjo algunas conversiones 
muy sólidas para los ordenadores de 1 ¿-bit, y 
esta se contaba entre ellas. Tanto los gráficos 
como el sonido eren excelentes, y solo pinchó 
en el control (tenias que pulsar abajo y d ispara 
para Lanzar granadas) y la desaparición de unos 
cuantos niveles. 


FlIlVErt I EHEriV , 1'LtlVEI 

r&acfaM . . ■■ ■ ■■ - ■ f ""' oúppí 



AMIGA 

■ Ocean Francia solía desarrollar al uifcorto las 
versiones de 16- bll, por lo que el port de Amiga 
es prácticamente Idéntico al. de Atar! ST, para Lo 
bueno y para Lo malo. Es una pona que el equipo 
dejara fuera cuatro fases presumiblemente para 
que todo el juego cupiera en un s olo dlskette. 



PC/DOS 

■ La versión PC EGA no se éferencia mudto 
del port yanqu i de C¿4 en términos v ¡suales y 
|L pables. Pero 3 diferencia de aquella Versión, 
esta si incluye iodos los jefes. Por desgracia no 
ofrece modo cooperativo, y era bastarle difícil 
(almenasen PC podías trucarlo fácilmente para 
conseguí™ idas infinitas). 



NES 

■ Desarrollado porgare, estepori para consola 
era atceLente. Fue el unto Unzamiento para 
S-btl en I ncorporar el cooperativo y Se controlaba 
bastante bien con Los pad de NES Los gráficos 
presentaban algo de parpadeo y La paleta de 
colores no era muy acenada, pero por lo demás 
es una versión estupenda. 
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Lñ GUÍA DEFiniTIUR: CñBRL 


U El mayor reto fue incluir todos los 
niveles de la recreativa y comprimidos 


en un cartucho de NES J J 

Anthony Balt 




Elegimos cinco lanzamientos^posteriores 
que llevan a Cabal en su AON 


► técnico —no presentaba ningún scncil ni gráficos 
gigantescos - pero aún así crear las adaptaciones 
domésticas rvofue una tarea sencilla. Ei mayor reto 
era la enorme cantidad de sprites en pantalla, lo 
que obligó a los ordenadores de 8-bits a pngscindrr 
del cooperativo. Y luego estaba el tema del control. 
La recreativa funcionaba bastante bien incluso con 
jcysticks íde hecho, una versión posterior del mueble 
k>s incorporaba, en detrimento de las trackbaitel, pero 
los soldados tenían que disparar, lanzar granadas y 
correr, Agrupar todas estas acciones en un único 
botón era complicado y ninguna opción logró 
solucionarlo por completo. Aún asi la calidad de tas 
conversiones fue más que digna. 


DYNAMITE DUKE 


ARCAPE. 1989 


■ Seibu Kalhalsu le dió un 
toque moderno o sus shcmters 
da temática mañosa. El propio 
Duke es enorme y fue un bonito 
detalle poder dar puñetazos a los 
enemiga! úna segunda veratón. 
TheDoutísOynxnies, Introdujo ei 
cooperativo para dos jugadores. 


DOUBLE HAWK 


I í éxito de la recreativa puso a TAD Corp 
fr en el mapa, y la compañía lanzaría cinco 
\ L coin-ops más, entre ellas su más famosa 
creación, Toki La pantalla final de Cabal 

-1—I mencionaba una próxima misión, pero 

finalmente no hubo secuela, aunque TAD acabaría 
firmando BoobBva,, que era básicamente un 
Cabal con una temática del Salvaje O este. Otras 
desarrolladoras copiarían la fórmula, tanto en los 
salones recreativos como en el mercado doméstico, 
dando pie a una serie do 'clones de Cabal 1 , títulos 
como NAM-7975, Dynamtte Duke y Wild Guns, 

De hecho la propia Cabal había fusilado ei concepto 
principal de otra recreativa anterior, Shootout, lanzada 
en 1985 por Data East. TAD fue fundada por antiguos 
empleados de Data East, asi que sospechamos de 
dónde sacaron la idea. Aunque pocos recuerdan 
Sbootout posiblemente porque no tuvo adaptaciones 
domésticas que popularizaran su legado, algo de b 
que sí dtef rutó Cabal, ★ 


■ No hubo pori de Orín! para 
MS pero esie clon tenia. buenos 
gráficos y un desafío bástanse 
majo para uno o dos jugadores 
(con héroes Inspirados en sjy y 
Amle). Los estupendos duelos 
can losjefes le convirtieron en un 
cartucho muy recom&ndabte 


L Z 

■ 
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lily JwllBifi^ 


m 


NAM-1975 


ir 0 (íyer de la resr^acñra patéale 

da w-fiuei lía si b t j ruáramos 
con ta csiuocnáj carát-J a creada 
por Bufa Wikefidd, 


NEOGEO. 1990 


■ SNK parló un simpático cruce 
mire cnftaí y operotion wof. 
camtxn ando La mecánica del 
primero con el scroU del segunde. 
Este dio como resultado un 
shoater magistral que no debería 
faltar en La colección de ningún 
usuario de NeO-Geó. 


1UP 


BLOOD BROS 


■ En lugar de produt Ir una 
secuela di recta de Cabal TAD 
opeo por crear un sucesor 
'espiritual' que sustituyó los 
soldados p nr vaqueros. La 
apuesta funcionó y el escenario 
se dí es! aba m ucho mejor a la 
comicidad que cohoí 


WILD GUNS 


■ Esiajúyá de Natswne parecía 
el vastago hi perattivc- de Btoad 
aros, com b inando el Salvaje 
Oeste con la elenda-ftclón. El 
origmal vale aherg un riñón, pero 
par suerte Nalsu me ha Lanzado 
un pon mejorado para PS4. 


lArcafel Había una oran cantidad da onorragos distinros BnCsbal Aunque todos acababan muriendo igual 
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Aunque casos como ios de Tengen, Coior Dreams o incluso 
Codemasters sean bien conocidos entre ios juegos sin licencia para 
NES, España tuvo su propio caso local: Gluk Video Entertainment 
Systems. Revisamos su historia y catálogo, entre franjas grises y 

verdes. 

Por Margal Mora 


La verde hormiga que 

licencia, de Tai wan a Alcorco 
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GLUK UtDEO EnTERTRinmEnT SYSTEÍT1S 



* [NE S } AájníMi itagos son áL'apUíbk- i o 


inctoo n;onos, otros sqíil «lo rocía, miu-gaalos. cono El 


Destructor, litorilmento distrudo a casa do tínjs, 


cartuchos» al ex tamo dobla pagar la tirada antera 


por adelantado (que sodada 10.000 unidades 


como mínimo), oí juego seda exclusivo de la NES 


i anos durante dos anos y- por si fuese poco, 


cada compañía externa tenia un cupo máximo 


que publicó juegos bíblicos bajo al saf to Wlsdom 


de cinco juegos al año. Por un lado» Nintendo 


Trae, sean los aje mplos más conocidos da esta 


aseguraba un mercado sano y. por otro, la 


supuesta Pero ceda país tuvo compañías que 


compañía controlaba asta rentable marcado con 


se dedicaron (ocalmente a producir videojuegos 


puño de hierro. 


sin licencia y q je sús usuarios guardan entre sus 


Fueron muchas las compañías que se 


recuerdos más preciados. El caso más relevante 


sometieron al control de Nintendo, dado que era 


en España fue Gluk Video, compañía que 


la única ventana al mercado que esta dominaba. 


distribuyó juegos íy también consolas clónica sí. 


Paro algunas decidieron quedarse fuera y buscar 


sin licencia, para NE5 desde 1992 hasta 1995, 


le forma de salearse dicha protección, dando lugar 


al caso que nos ocupa: los juegos sin licencia 


oficial. Dejando a un lado los clones piratas 


La h telón a de Gluk Video parecía enterrada 


(coplas de juegos existentes), hablamos también 


hasta 2005, cu ando Sergio López (administrador 


de compañías que programaron sus propios 


y creador do gfukvidúo.info. Ja página más 


juegos e Intentaron distribuirlos ene! mercado 


completa y tío referencia sobre Gluk Videoi abrfó 
la curiosidad sobre el tema en algunos de los 


foros más populares del momento. Tal y como él 
mismo nos cuenta, * recordaba tener algunos, 


de NES sin pasar por Nintendo, Quizás Atar! 


(Ten gen), que consiguió crearon chip equivalente 


mediante ingeniaría inversa, y Color Draams, 


n |NES| Las portadas manen un estío pronto. Aquí. 
Adán y uv de los mes diímpteis de 

úntonersr tíoi catálogo do Gtufc Vatao. 


• ? 




GLUK VIDEO 


































































































































































































► haberlos visto en Continente. „ ¿dónde estaban 
hoy? Buscabas por Internet y no encontrabas 
nada, no habla prácticamente información*. 

La verdad ss que habían prácticamente 
desaparecido,salvo poruña página, canadiense 
y hoy desaparecida, dedicada a los juegos sin 
licencia, que contenia una lista-incompleta - 
de tos juegos lanzados por Giuk Video, y por 
las labores manos visibles da Investí pación 
realizadas por otros coleccionistas, 

Gluk Video neceen 1992, cuando una empresa 
radicada en Alcorcún, llamada Photopak S.A., 
decidió importar juegos y corrao tas de 8 bits sin 
licencia de Taiwán para venderlos en España. 
También importaron consolas clónicas, aunque 
este no sea el objetivo del presente articulo. 

Los juegos de Gluk Video, con su característico 
patrón a rayas grises y verdes, se vendieron en 
hlperme toados como Continente, Alca ropo, Pryca 
s Hipercor, así como en tiendas de barrio, bazares 
y victeodubs, que eran de hecho los canales más 
habituales de distribución a principios de Jos 
noventa, Los juegos procedían básicamente de 
dos compañías, JViicfo Genius 
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y MTDEQ que romaron diversos nombres durante 
su recorrido y que no sólo vendieron juegos 
a Photopak, sino que lo hicieron igualmente a 
muchas otra s com pañías en el mundo, como 
a AVE en Estadera Unidos o a HES en Australia, 
por citar algunas. «Trajeron los cartuchos y aquí 
les hicieron cajas, etiquetas e instrucciones en 
castellano con la marca Gluk», La hipótesis de 
Sergio sobre el origen de todo es que la posición 
dominante que tenia El Corte Inglés en la venta de 
MES provocó que el resto de superficies 
decidieran aprovechar su contacto con 
Photo pak, que ya tos distribuía productos 
de audio y vídeo de importación, para 
explorar la posibilidad de Introducir 
Juegos de MES de bajo eos le. 

A! inido, la página web de Sergio 
contenía «una lista da juegos con 
su descripción, unas pantallas y 
poco más», información construida 
únicamente a través de la experiencia 
personal: «juegos que sabia que 
existían, que habla visto, y juegos que 
estaban en la lista del canadiense». 
Esa primitiva lísta, que aunaba 
información dispersa, despertó la 
curiosidad de otros co lección islas 
y aRcionados a la preservación 
de elementos relacionados con el 
video juego. «Algunos aportaron 
información que no tenia, 
imágenes... luego montaron 
sitios propios y conseguían más 
información que la que yo tenía. 

Eso me motivaba a hacorto 
mejor, a encontrar más datos». 
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Así fue creciendo la página hasta loque es hoy, 
colocada como primera referencia en el buscador 
dominante. 

En este tiempo, Sergio ha ido recuperando 
uno a uno todos los juegos de Gluk Video y 
actualmente sólo le falta Adán y Eva, A nivel de 
ROMs, tos dice que están todas dispon ib íes y 
que, salvo del mencionado que le falta, di mismo 
hizo el dump del resto y lo puso a disposición 
de No-lntró, grupo dedicado a ta preservación 
de las mismas. Pero a él le importa Incluso más 
conservar los materiales originales: «todo el 
material que hay en mí página es propio, cu ando 
me hago con uno ete los juegos subo las carátulas, 
tas instrucciones, la etiqueta, la placa...», 
Reconoce, no obstan le, que le ha costado hacerse 
con todos lera que tiene, porque «al inicio la gente 
no los valoraba; cómo no los valoraba, ni ios 
ponía a la venta». 

Sirí embargo, as ciérto que la evolución de Ios 
precios de los juegos da Gluk Video es un ejemplo 
paradigmático del entorno del co toce ion ramo 
reino. Dice Sergio que «el gran cambio llegó 
cuando en Estados Unidos, que son muy dados a 
coleccionar N£S, se dieron cuenta que los juegos 
de Gluk no eran juegos piratas chinos, sino juegos 
sin Ucencia originales». Esa paso de [a categoría 
de pirata a sin licencia, a través de los foros de 
mediados de los 2000, causó un picó de interés 
en los mismos. «Los colección ratas extranjeros 
empezaron a demandar y había pocos, asíque 
subieron mucho los precios». Por si fuese poco, 
eso despertó el interés de los coleccionistas 
locales. ¿Por quá me contactaba un americano 
para pedirme que le ayudase a comprar un juego 
do Gluk a un vendedor que no ©nvisba fuera 
de España? Ahí habla algo inte rosante, «Asi 
los precios subieron, afloraron más artículos y 
ejemplares da los cajones, siguieron subiendo 
y cuando se saturó la demanda, porque yo 


[b4j ^ 

fcfF: wGÍ-OOl 


3b | RETRO GflffíEn 



































GLIIH UtDEQ EnTERTRIDITIEnT SVSTEÍT1S 



COMPATIBLES CON NINTENDO MES E bMS 


UAH1 UOHUb 100*. 


J *rv 

5 

t. 

3 * • tu 

4 <tofou 


• v *»•*. 

ímnoc. 


^ÍAíGUJ 




HIGH 

001B40 001840 


2P 

oooooo 


* ÍNESI ü» ruegos & 6 Mi 
n wrtdiÉfüii an müüsud de 
carnerees tamurias pero 
tambán por cTtákg^ cwnp 
út el oa^c íh; DiMLüptóy 


INES! Loe manuales ote nstnK«wws se Bncontrebon 
marrara en la oarte tr&sef ¿ ¡ y inos no bañan 
itegraréc®, dos-da la rada-curó batte fe adunriañciá. 


Para Sergio. « Gfuk The Thunósr Wamor J 
es uno de los me jo res. de los más 
originales. Lástima de sus bugs, La 
Guerra deíGolfo también me parece 
muy bueno; viene de la segunda remesa 
pero es el que tiene la circuftena más avanzadas 
En el otro extremo están «£/ Destructor que tiene 
tantos errores que no hay por dónde cogerlo, Y 
tenia como malo Ét Monstruo de tos Globos pero 
una vez cogido el truco hasta me lo pude pasar». 

Nintendo demandó a Photopak entre 1994 y 
1995; para cuando la resolución judicial llegó <m 
firme (en 1998). PPotopakys habla desaparecí do. 
Curiosamente, la resolución - que denota oferto 
desconocimiento de los detalles técnicos-no 
fal leba a favor de Nintendo por los juegos d e 
Gluk Video sino por las consolas, que si se 
consideraban competencia desleal. Los juegos 
Gluk. al menos en teoría y en una consola de 
stock, no funcionaban en una MES original, lo que 
impedía que fuesen considerados competencia 


desleal. No obstante, en realidad dependía 
del modelo o, si no, de una ligera modificación. 
Entre una cosa y otra, Photopak terminó 
desapareciendo del mapa y sigue siendo 
una historia quo, a dia de hoy, tiene más 
lagunas que cortezas. Una muestra más 
que el producto nacional carece de interés 
hasta que llega el coleccionista extranjero, un 
ejemplo más que el valor daí plástico glia y la 
electrónica es al lámeme relativo. En definitiva, 
otro relato más que, sí no fuese por el esfuerzo 
d@ Sergio v otros colaboradores de su página, 
habría sido borrado entre fas implacables y 
toscas páginas de la historia. ^ 
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El catálogo entero consta de 18 juegos, que varían entre raros de encontrar 
(especialmente ios de la primera hornada) v los comunes (de La Alfombra 
Mágica o El Monstruo de tos Globos todavía se encuentran unidades 
precintadas! y entre relativamente buenos {Gluk, The Thunder Warriory La 
Guerra del Golfo entre ellos) e injugables (£/ Destructor). 


Los repasamos a continuación, junto a tos apuntes 
que aporta Sergio López en giukvideo. ■nfo, cotí, su 
desarrq?HacJora y año de lanzamiento de la versión 
original (que no suele coincidir con le aparición entre los 
juegos de Gluk Video). 


(Micro Genius, 1992) 

Un curioso don efe Bonanza Bros., sustituyendo 
los ladrones por pérfidas y que no se h a encontrado 
publicado por otra compañía que no fuese Gluk Video. 

(IdeaTek, 19911 

Recordando a una versión requiera de Sp.ke V'Baffo 
a Kings of tbe Beach r VotíeyBafi apa rece en múltiples 
cartuchos multijuego. 
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(Idea-Teto 199üt 

Copiando elemento® de Thun0er Blaüe (aunque aquí 
con un avión) tenemos un shoot'em up mediocre. 

□ 


íldeB-Teto I99üt 

Digtalizacíón del clásico puzfe de piezas deslizantes en 
el que solo una cassl-'a está libre y en el que, a case de 
deslizar piezas, hay que componer la figura objetivo. 

□ 

(Micro Genius, 1991) 

Difícil (e ¡ninteligible) juego de puzle en el que el objetivo 
reside en copiar unos patrones o f : rimas presentados 
al %nicio 


(Micro Genius, 19921 

De haber aparee ido con licencia, este juego hubiese 
sido un platafcrmas-accion mediocre; comparado con 
el resto de juegos de la tota destaca a un nivel más 
elevado. 

IMega Soft, 19911 

Estesbooter lateral tinorontal) presente una 


complejidad sn precedentes en los juegos de Gluk 
y es Id ROM de mayor tamaño con diferencia. Se 
nota. Adei i ¡ás, contiene versiones de Judas Pnest y 
ScorpíoiTS entra sus temas. 


□ ” 

(Mega Soft, 1991} 

Montados en una alfombra mágica y armados con un 
arco y flechas, el objetivo es derrotar a "un tribu malo 
extraterrestre' que rapta a la princesa de Bagdad y 
convierte a sus ciudadanos en piedra. 































































































































































































































































[Mega Soft, 19921 

Si hay que reconocer algo a le de sandia dora ígiwanesa 
es la originalidad en sus arg imentos, aunque la mecánica 
fuese siempre Igual, Aqui. un shooler horizontal con un 
caballito de rrar corro protagonista. 


EJ 

(MTDEC, 1992} 

Supongo que tampoco es una gran sorpresa encontrarse 
un clon de Santo Cfty con este nombre, aunque el 
mismo juego estuviese disponible en memoria de 
cantidad de consolas clónicas e s incluso, multijuegos de 
Ganos Boy 
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«Vtega Soft, 19911 

Aparentemente don de Pangf, en realdad su 
plantean liento es algo distinto puesto que las burbujas 
rebotan a menos altura cada vez que tocan el suelo. 


□ 

[MTDEC, 1992) 

Si Thunder Bísele sufrió con F-ÍSGty Wat;, aqui es Space 
Hamerqú\ér\ recibe su dosis y se convierte en Cosmos 
Cw, con un apartado técnico prometedor pero peco más 


10 

(MTDEC, 1991} 

Clon de Make Trax en el que hay que pintar un laberinto 
entero para pasar de pwat. Se porto primero sin licencia 
a Farrucom y mas tarde NTDEC hzo un hackdeí port 
sin Icencía al que llamó Booky Man. Un hade de un 
clon hecho mediante un port sin licencia (o„ lo que es lo 
mismo, rizar el rizo). 
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«MTDEC, 1992) 

¿Recuerdan Mtfn>Otss? Skate Soy está nsprrado en el 
mismo con la diferencia que controlamos a un skater en 
el "parido del monopatín de la caite''. Pues eso. 


«MTDEC, 1992} 

El paso del shoot'em up horizontal al vertical no sentó 
nada bien a la compañía, que desarrolló un juego que 
debido a sus enores y bugs es imposible de terminar. 


m ¿¿l 

(Mega Soft, 1991 \ 

Una interesante vanante de Loco-MoHon y juegos 
similares, en el que se combina el trayecto cíe un objeto 
con un puzte de piezas deslizantes; tendremos que 
conseguir que el objeto Hoque al final del recorrido 


(MTDEC, 1991) 

Si han jugado a Bálloon Figftt con su pareja entenderán 
perfectamente el plantea miento y el tftutodel presente 
juego. Difícil de encontrar. 

yn 

(MTDEC, 1992} 

A estas alturas ya no sorprendo a nade encontrarse 
a una abeja disparando agujones en un shoot'em up 
horizontal. Si os gustan los bee stmulator, Be# 52 es 
mejor opción 



































































































































































































Saben cómo 
despertar tu miedo 


^todliaon 

Capc&tn 


^rector co--cr eaiwa 

Tangtntlemen 


Drectarcreetjuo. 

FríctionaE Gamos 


CEO, Outpost 
Games 


director gg 
vdeojuegcs 
ntíes 


H ay un dicho que establece que en esta 

vida soto hay dos certezas: los impuestos 
y la muerte,, pero estamos seguros de 
que hay una tercera verdad inevitable: el 
cuñad ismo A ver cuánto torda en hablar el 
lista que toda b sabe si décimas la siguiente frase 
' Residen! Evil definió el survival horror'' Ah, nos dicen 
por el pinganillo que ya ba saftado para decir "pero 
sr hubo sunwai ho/rors antes de Residen! Evil, que, 
además, utilizaba algunos etern-entos de Alone tn the 
Derk" 

Fl elementa clave en (oda esta es precisamente 
la expresión "sumvel hofror" en sí misma Medie -lo 
empleaba antes de 1996, y fue Capeón quien lo 
acunó, como bien se puede ver cuando cargas e! 
primor Resident ¿wí "Has vuelto a entrar en el mundo 
del survrvBf horror" La expresión aparece también en 
la parte derecha de la portada de Biohazwd (et nombre 
que recibe en Japón Resfrient E\d) para PteyStatron. O 
sea, que el término survival horrores una invención de 
Resdent Evü r y en apenas unos años todo el género 
hizo suya la expresión que haba creado Capcom 
Vamos, que es correcto decir que, aunque Resdent 
Fvtf no fue d primer survival horror de le historia, 
sin duda la serie definió sus características más 
importantes e inspiró a una miríada de imitadores. 

Pero también es cierto que no todos los Resdent 
Evtí son survrvaí horror La serie logró reinventerse do 


* fPteyStationl Esto pgnfatííín fransFrite el pical roflo de mr a tas cuervos 
HHfrta an!(¡ qutí no 3o¡f «s i usurva si piiil* úb ada haütocioíi 


manera tan radical que Re&rdent Evü 4 se considere 
que está más cerca de los juegos de acción, e incluso 
que hq legrado influir en este último género Por eso 
queremos dejar claro que, cuando hablamos del legado 
de Resden í Evil, nos estamos refiriendo a su primera 
etapa y el diseño que tenia entonces: ángulos fijos de 
cámara, el control tipo tanque (en el que et personaje 
se movía usando la cruceta, con So que eso supone a 
la hora de girar y correr), el rivenlaño limitado y demás 

El concepto de Resident Evtí lo concibió su 
productor, Tofcuro Fujiwara, como un sucesor espiritual 
de Svveef Home (un RPG para Fsrntcom basado en la 
película de tortor japonesa del memo nombro) que iba 
a dirigir Shinji Milcgmi Sweet Home tenis elementos 
que heredó ¿tesbénf Evif le ambientación en une 
mansión, ios enemigos sobrenaturales, la importancia 
de los pedes, la gestión del inventario, el ir conociendo 
la trama mediante las entradas del diario y las notas 
que encontrabas o incluso la escena do la puerta 
que servía de transición entre las habitaciones. Pero 
¡nkaalmente también había ideas que nq llegaren al 
juego final, iba a tener cooperativo y tes personajes 
iban a ser cibongs. incluyendo ai gigantesco Geiter, el 
gracioso Dewey y tos protagonistas. 

Se dieren cuenta de que nadie iba a sentu miedo 
por b que les sucediese a unos ciborg, así que el 
escritor Kenichi Iwao reescnbió el escenario del juego 
hasta situar ia acción en una ¡mansión percuda en ^ 


► fñaystallwn] B P« wmjH Bariy Hvttin es rn,íy queráu y 

raproseittíta otairaclwo Os* sjéHi üu Gala B quemena jfeiH.ísv.íEtfl 


REIBQ &WT1ER • 41 







mrw/ts- 



El codirector de Here They Lie habla de 
Lo que supuso La obra de Capeo m 

¿Cuándo viste por primera vez 
el Resident Evfí original y que 
impresión te dio? 

Ffesj'atení Evil üflíi d ■: lh r do e □tn ta efi el 
segunda Ario de instituto, y recuerdo que 
me cauio un gran impacto. Mo gustaba 
oí terror o-n general pero sobre todo loe 
juegos de miedo como Qsorrr, ^DÍafíer/taiUSí y Castíevania, 
Residen í ÉVrí perecía diferente, Ma= que el tren de i a 
bruja era Una experiencia COtTIptetA que lograba Créai* 
una tención rea lista y hacia que sintieras pánico en osos 
escenarios tan imprevisibles y en Los que tenias que 
combatir o huir. Me obsesione con el juege incluso cuando 
no os taba, jugando; esa manera de provocarme miedo.,, 
me perseguía hasta que tenia el valor de volver al juego- 

¿Que as pectos del di seno de Resident Evil sirven 
para crear esa sensación ele terror? 

La aparente rudeza del diseño do Resrsierrí £Vií era lo 
contrario de Lo que me gusta como jugador, y eso me 
atrojo mucho. Las mismas mecánicas de juego me 
recuerdan a cómo me siento en La vida real cuando estoy 
en una situación que me asusta. Incluso las limitaciones 
de La cámara añadían más tención per que estabas 
constantemente buscarlo la mejor manera de ver el 
posible peligro que iba hacia ti. 

¿Qué momento del primer R&sidtm Evit crees 
que es el más destacado? 

Pues tal vez sueno a excusa pono aquellos malditos 
porros zombi me pillaron por sor presan y aún Lo hacen 
hoy día. La Forma ton i ñipa siente en que hacen su 
aparición, y el gemido horripílenle quo emilen cuando 
matas a ynO-,- da escflíotrioc. 

¿Qué «Lamentos de diseño de Renden! Evil has 
llevado a tus propios juegos? 

Siempre he intentado conseguir la sensación opresiva 
que sentí en Residen! EVi( r en casi todos los juegos en 
los que he trabajado, Lo escasez de armas potentes y de 
munición pueden Llevar al jugador por el Pío de La navaja 
entro una fantasía muy vivida y un miedo quo to genere 
ansiedad. Poner un reclamo para el jugador y después 
manejar de forma táctica y con habilidad le escasez de 
armas, de munición y de los demás recursos es un combe 
tremen esmerile efectivo. Siempre he intentando lograr 
esa capacidad de Resideni Evil para crear esos remansos 
de tranquilidad en Los que no hay lucha ni miedo y baja la 
tensión o: tiempo cufie*ente para quo bajos Las defensas y, 
da repente, empiece otro vez el carrusel del terror. 
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U El diseño de Residen* Evíf es una mezcla rara de 
mecánicas de supervivencia que crean pameo 


CoryDavis 






Cbn» uufor tüflflte 
read aliste 


»[ReySiatiít] Las pidas tai pe&Éste$ leven □ srtueeüras i si exórfar 
como ChríE «tentando leer iiuatc*. an ransí^uirlú. 

► un bosque en mitad de lo nüda en la que se acaben 
de producir unos asesinatos misteriosos Le policíe 
local envía a su cuerpo de élite ST A R S {siglos en 
inglés de Spedal Taches And Ftescue Service, servicio 
de lácticas especules y rescate) para investigar 
Tras ia desaparición del equipo- Bravo debes ir para 
asumir el control de un miembro del equipo Alpha 
-Chns Iledheld o Jill Valentine- y descubrir qué ha 
sucedido I os protagonistas se refugian en Ih mansión 
(aparentemente) abandonada y nq larden en descubrir 
que el edificio es en realidad una instalación científica 
secreta de la turbia empresa Umbreíla Corporation y 
que esté repleta de zornbis y otras criaturas murantes. 

La planificación del juego no parece demasiado 
coherente, y es algo que siempre han cuestionado 
los fans de la serie "El diseño de Resktent Evil es 
una mezcla rara de mecánicas de supervivencia 


que generan pánico", dice Cory Oavis, un canocido 
diseñador de |uegos de miedo que ha trabajado en 
F.E.A.R., Condemned 2 Btoodshot y en Here IheyLte 
en realdad virtual. “Siempre ha habido debate sobro lo 
tosquedad de los movimientos, la cámara, los disparos 
o los elementos de la interfaz en el diseño original y 
sobre si todo eso era intencionado o noy continua 
Al menos una parte del "lodo eso" no estaba 
planificado. El juego iba a ser rvcialmante en pnmena 
persona algo que tenia grandes ventajas como el 
campo fcnftado de visión o el movrmiento intuitivo-, 
pero la idea se abandonó en seguida debido b Ib 
capacidad limitada de PLayStatioirJ para las 3D En su 
lugar, bs diseñadores de Capcom utilizaron personajes 
poligonales sobre fondee prerrendenzados, una técnica 
que había usado el juego de PC Atone to Ihe Dark. 
Esto permitió si equipo utitzar modelos efe alta calidad 
para los personajes y bs enemigos, pero Les obligó h 
usar Ib perspectiva fjjá en cada escena 


E l equipo logró usar s su favor la cuestión de 
acémara "Esa visión como de túnel hace 
que te sientas todo el ralo rnseguro, porque 
no sabes lo que le está acechando", explica 
Thomas Gnp, diseñador de Anunes» The 
üsrír Desceñí "Empozas a imaginar Jo que te esté 
esperando y tú sólo te acabes generando el miedo' 1 . 
Wnj^it Bagwell. un veterano de la serie ¡Oesd Speoe, 
comcide '"Cuando todo está en silencio y la habitación 
está sospechosamente vade ia gente entra en pánico, 
espera que algo sucede y esa tensión despierta la 
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imaginación despierte el pánico en lo gente mucho 
más que k] que se pueda ver en pantalla" 

De hecho, d diseño de Capcórn para ía mansión 
Speneer incluía muchos pasillos cortos y sinuosos 


notantes humanos, con» 
rJomejlj'SKsto [ianig 


la tensión a la perfección, ptso había que 
rompería de vez en cuando. J, La gente acaba 
acostumbrándose y reconociendo los patrones' 


que saltan a través de una ventana en un pasillo 
aparentemente vacó. Wnght reconoce que ha 
utilizado este mismo ritmo de luego en su 


Restdent Evrftnunfó por un uso muy 
efectivo de los limites. Dejando a un lado los 
controles algo raros, el jugador puede huir de 


VENTAS: 

6,6 MILLONES 


verdadera magia en un fuego o película do miedo. La 


• |PtayStalfttj fbskÉeut 


para que el jugador no viera lo que le esperaba a 
la vuelta de la esquina, aunque si escuchaba los 
gemidos de tos zombrs mucho antes die verlo® 


apunta Wnght. ti equipo cíe ñesfdcnt lvjI evito 
esto mezclando secciones normales con otras llenas 
de enemigos y unas terceras basadas en largos 

I-VI i.tLüA- r l ui“i# n i cjlrii’iir* t'i i^u 4 ac^¡AnüI i bAAI* 


ii aua¡u l JLfi tari iua ui i a rwinim ¡ uc ? cm 

Oeed Spece 2 pare qjue los jugadores no se 
cansaren de luchar, o de sobresaltarse o de 
tener demasiadas sororeses" 


de curación sen relativamente abundantes y 
puedes guardar el juego cada vez que logras 
llegar a una habitación con una máquina de 
asenta. Pero tienes una sene de restricciones: 
no puedes defenderte mientras te mueves ► 


EL IEGRDQ DE RESIDEflT EUIL 


en arm 

Los números cantan el éxito de cada Resident Evil: 


RESTDENT EVIL im 

PLAYSTATION, DIRECTOR'SCUT P DlRECTOR'S CUT DUALSHOCK 


RESIDENT EVIL Z 17% 


PLAYSTATION 


RESTDENT EVIL 5 NEMESTS 1999 


PLAYSTATION 


RESfPENT EVIL CODE: VERQHlCtí 2000 


PS2. OREAMCAST 


RESTDENT EVIL REMTTTCE 2002 

GAMECUBE, PS3, XBOX 360, DL. PS4.XBÜX ONE 


RESTDENT EVIL /ERO 2002 


gamecube 


RESTDENT EVIL 4 200b 

GAMECUBE, WILPS2 


RESfPENT EVIL 5 2009 

PS 3 ,XB 0 X 3 ÓWDESCARGA 
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RESfPENT EVtt 6 2012 

PS3. XBQX 360/DESCARGA 


■ [PlayStfitinl Los anejos da cañara i» efeo¡ a ron con roucf» tüfiado fiar ¡t 
qut 5í pgader r» Uwara auorce ánsptos da vían 


• Fuente-.t¡apc:>nlT/“n1« fte.l9tl&ht 
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► y la munición es limitada Ajunque haya vanas 
hierbas cu ral ivas en une habitación, el inventarié es 
lan pequeño Que muchas veces sólo puedes llevar 
una enama, y tienes que deisr allí las demás. Hasta 
la opción de salvar está limitada por las antas de la 
máquina de escribir. A3 final te acabas enfrentando 
sób a las amenazas más importantes U EI juego te 
obliga a atravesar d mapa y aprenderte qué ¡ranas son 
seguras, b que potencia la sensación de suspense y 
el miedo", explica Sam EJaríow, que ha trabajado en 
Séent Hiíls: Ongsns y Stient Hás: Shattered Mamones. 
"[A menudo) trenes- que volver a pasar por pasillos 
estrechos en los que sabes que es bastante probable 
que te ataque un zumbí que no mataste" 

En este esquema de juego encajan u la perfección 
los zombts como enemigo- primario. Son tan 
i lentos que puedes esquivarlos fácilmente, pero 
tienen aguanto y son peligrosos si hay vanos 
IL o estás en un espacio reducido Sam afirma 
"Son predecibles así que es fácil sopesar 
las probabilidades y arriesgarte Los rambis 
H no estén entre los miedos básicos de) 

ser humano pero si despiertan un miedo 
m creciente que funciono muy bien con las 
mecánicas del videoiuego" Para ’f hormas. 


primera vez, 
ensé en ¡o increíble y 
pulido que parecía f I 

MasadhikaKawaia 


les zombts son también uno buena elección desde 
el punto de vista tecnológico “Los zumbís son muy 
buenos para la inteligencia artificial' (lA}". señala "I n 
ellos es lógico que estén de pie mirando a una pared 
o que se choquen con los objetos cuando intenta n 
llegar hasta el jugador, porque se entiende quo no son 
capaces de encontrar el camino"*. 

Iodo esto define a Hestdent fcvd como modelo 
de surwva/ horrar y lo diferencia de oíros juegos de 
miedo Con unos, controles más flexibles, mucha 
munición y un inventario ilimitado el juego hdhfia 
sido muy diferente. Resfdent EvjI obliga al lugador a 
vérselos con fuertes limrtaetones; no quieres ru puedes 
eliminar a todos los enemigos, sino que debes usar los 
recursos con Cabeza para mantenerle vivo 


C uando saltó el primer juego yo no trabajaba 
aún en !a sene, sino que estaba en otro 
proyecto, pora no se me olvide la pnmena vez 
que vi Ressdent Ev^T recuerda Masachika 
Kawats, actué Imenle un veterano de la 
serie que trabaja como productor de Resident Evü 
VU. Estaban al mismo tiempo en control de calidad 
mi juego y Residen! EW r y en aquel entonces no 
toniomos persona! dedicado específicamente a control 
de calidad. Mi equipo de desarrollo estaba buscando 
los bugs en mi juego y el tipo que estaba sentado a 
mi lado estaba jugando a b que sería Residen! Evt.l 
Recuerdo que pensé en el aspecto tan increíble y 


*[R4Y$jatiH fe»*»* FiiíS 0«Hjrví bI »sí-K virip LiihanOyaivTiKfiln Ih 

Sfieiúr, if:nült'i í3¡: baiTlfiS ÚXJÍUSJi'LÉ: y S/TTttí h'tójúl tíÜ 
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en casi todas tos videojuegos de terror 


lEt^EJii^LaB 


ENEM50 LENTO 

COMO EM HUNT THE WUMPUS 


■ Losenertii^DS Lentos pero lidies son un 
b jíico del género. Te permiten decidir si 
les plantas c ara o (os evitas poniendo 
tierra de por medio. La verdad es 
l que esto último suele ser la 
k mejor opción.,, J 


haOWGG 


NÚlíSMüOW 


pulfdb que ténfe, aunque íodawfH na estaba terminado, 
ése fue mi primer recuerda de la serie" 

A pesar de impresionar a sus colegas, el equipo de 
Res-fdent Ew/ no estaba seguro de que el juego fuera a 
ir bien; tenía unas ventas más o menos aseguradas do 
200000 unidades. No se sabia si bebía mercado pare 
los juegos de terror ni tampoco cómo iba a funcionar 
que se utilizasen actores humanos en el juego El vídeo 
inicial y, en general, todo el doblaje de voz tenían un 
sabor intenso a película de sene B, tan afectado que 
daba miedo, pero no ©n el sentido que les hubiera 
gustado a los desarroíladores. Pero todo eso fueron 
detalles sin importancia, en cuento saltó el juego 
consiguió d aplauso de la critica y del público y vendió 
2,75 millones de copias, convirtiéndose en el mayor 


éxito-de la empresa desde Street íighterll Mas tarde 
también triunfó en PC y Salurn, antes de actualizarse 
para Playstation con una versión Director s Cut y, más 
adelante, con otra versión preparada para DusiShodk 
guo vendieron- -entre las dos 2,3 millones de luegos 
más. 

"En aquella época no habla muchos juegos de 
terror, y tal vez fuera el primero que podías decrr de 
verdad que daba miedo", dice Kawata “Pero combinó 
estas características de honor con una jugabitidad 
divertido, buena y profundo, y el [usgo explotaba al 
máximo las posibilidades de Playstation No es que 
tenga una caractenstice efectista y le añada otras 
resultarías, stóo que consigue ser bueno en provocar 
miedo, en la jugabibded y en la habilidad técnica. ► 


■ Las pelicular 
«r ¡usan en Its 
Hísgr^píra 
lifllWl úfla hirunriu 
3|MrD6 U ulLm.-i 
i^antómíkf B 
CipXulBfi ja! 
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La mansión Spencer es uno de los escenarios más conocidos 
de un videojuego. Tenía algunos rincones memorables... 


■ puedes coger una escopeta en 
La habitación adyacente, pero no 
la descuelgues de La paced sin 
reemplazada por La escopeta reta o se 
activará la trampa del tedio. 


■ Es una habitación segura en la que 
encuentras a la superviviente del. equipo 
Bravo Rebata Chambere. si juegas 
corn o Ch-ri s. Ftebecca es una pie-z a 
clave para lucha r con ira los tior roñas 
biológicos que hay en la mansión. 


TOt¿n EM L 

■ Parece una zona tranquila de paso 
hasta que Los cerberus infectados 
atraviesan las ventanas con La sana 
intención de arrancarle un trozo del 
trasero a Ch riso JiLL 


■ Aquí rieres el primer encuentro 
con un habitante de La mansión, que 
parece estar ayudando a un compañera 
herido. ¡Ahu no. que se esta comiendo 
sus entrarías! Será meicr que prepares 
el arma 


■ Era el dormitorio del guardó*, que 
ahora es un zumbí que está en el 
armarlo y te atacara. Pero Lo peor 
es cuando lees en su diario cómo 
experimentó su propio proceso de 
Zormfcii fie ación: "Pira. Rico”. 


■ Hemos visto muchasnisas en los 
ancos: pajares muertas. Fantasmas... 
pero nunca nos habíamos encontrado 
con una serpiente gigantesca, Esta 
criatura. Yawn, es el primer jete, 


íMEJtm pa cpmepíw 

■ desde abajo, esia galería parece 
segura, pero cuando subes hay iombis 
esperándote, Si empujas la estatua 
gneonirarás una piedra azul clave para 
resolver ei puzie de La figura de¡í tigre. 


0W FR/ff 

■ Aquí eslá el cadáver i3e Foresl, 
/picoteado por los cuenca En el puepo 
original ya es cti u ngo encontrarle, pero 1 
en Las versiones siguientes es peor 
porque revtvp como zombi y te ataca, I 
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► Esa combinarán cleó (a tormenta perfecta para 
atrapar a los jugadores de 1996" 

Las ventas de Ressdont Evrf fueron tan grandes que 
Capcom se puso a trabajar inmediatamente en otro 
capítulo, con algunos cambios. iiesKÍent tvü2 intentó 
añadir más sensación de vulnerabilidad hI hacerte vivir 
como un poli novato (León Kennedy) o corno una 
universitaria (Claire Redfieldf en Raocoon Gty, que esta 
infestada por el virus, sm ninguna ayuda. Además, 
el luego transcurrid en dos escoríanos diferentes 
y k> que hicieras en unto podía afectar a la hora de 
jugar con d Otro personaje Por ejemplo, si Cfeirs se 
llevaba fe ametralladora en d escenario A, León no 
podría hacerlo al pasar por la misma habitación en el 
escenano B. Pese a una producción complicada en 
la que el proyecto se llegó a resetear, d |,u¡ego vendió 
4,96 millones de copias en d lanzamiento, en 1990. y 
es tal vez d más querido de fe trilogía inicial 

Para entonces, Resident Evii había popularizado 
el género surwvaf horror y otros desabolladores se 
estaban preparando para subirse al tren. No obstante, 
d éxito que consiguió Rcsdent £W '"fue un problema 
que impidió que el género avanzase", opina Sam Los 
primeros juegos de miedo surgidos en fe estela de 
su éxito tenían un estilo prcpki, pero los jugadores 
prefirieron comprar clones, Deep Fear de Saturn fue 
en 1998 un Residenx Evti submarino, y Countdown: 
Vampiros simplemente añadió los vampiros De los 
juegos anteriores a todos esto queda como juego 
de culto Ctock Tower fpor su herencia 16-bits y 
su jugabiíidad pornt-and-dick} y Psr&sde Eve, de 
Squaresofl, por b bien que mezclaba el SLrrvrvd horror 
con mecánioas de acüon RPG. 

En 1999 la competición por hacerse un hueco 
dentro del género subió varios grados El Sitos Stinger 


* |PJ4J Auffljuí tisEufns, tes milicos de fiexidont jríd ¡ncrflfties. Con un poca de pgbda podrian ver sa Dhxí entes eon$oiasí errantes. 


* * Por entonces no había muchos juegos de 
terror, y tal vez fuera et primero que podías 
decir de verdad que daba miedo* * 

Mw*ehikaKawai 3 


que salió en Dreamcast en 3D no presentó mucha 
batalla, pero Konami sí tnunfó en HayStation con Sitent 
HUÍ que tenía gráficos 3D en tiempo real El terror 
psicológico de este juego tomaba ideas de fes películas 
de serie B y de otros juegos, incluido ReskJent Fváf. 
Tuvo una acogida excelente y constituyó el primer 
capitulo de uno longeva sene. La mema Capoom 
se llevó otra porción de la tarta del miedo con otro 
survival horror con 3D a tiempo real. Dino Cnsfs. que 
se mantenía fiel a la fórmufe de Re^ident Fvü pero 
le sumaba unos enemigos espantosamente rápidos 
que se compensaban con más movilidad para el 
protagonista. Vendió unos dos millones de copias y se 
convrdó en sene. Bunque ios siguientes juegos que 
salieron se encaminaron mas hacia fe acción 


* |PSIj R ski ite ?DR 7 duflái*rf ftd Helatki SfterrrjíE, 
oíc-v'jOSí su noto lia juego reteso n ara tes ¡ugxlores votaranes 


En el Resident Fvii Cade Verónica de Dreamcast 
füimabari equipo Cfeire Redíidd. su hermano Chrrs y 
el prisionero Stevs Burnside en un intento de escapar 
de la isla Rockfort. controlada por Umbrella. Por 
primera vez on la sene, los escenarios se rendenzaron 
en trompo real, to que permitía cierto movimiento de 
fe cámara (aunque todavía estaba predeterminadlo) y 
la incorporación de los disparos en primera persona 
para algunas armas. Debutó en Dreamcast en 2000 
y la conversión para PS2 salió en 2001. En total, se 
vendieron 2/5 millones de copias. 

Las últimos dos aventuras clásicas de Resdent Evü 
saheron en GameCube, fe plataforma que Capcom 
eligió para Resident Evii 4 ya que quería consolidar fe 
serie en una sola plataforma. El primero fuá un ► 


C apcom no quería dejar hueco en el mercado 
a sus competidores, y desarrolló uno tras otro 
los dos siguientes Restdent Evrf. El capítulo 
final de la tn logia original de PleyStaton 
fue R&SKtent Evii 3 r en el que le tocaba e 
Jill Valentme escapar de una Raccocin Oty maldita 
La novedad era un enemigo inteligente llamado 
Nemesis que te persigue durante todo b£ juego. 
Capcom también dio una vuelta a los contrates del 
movimiento pera adaptarlos a un grado mayor do 
acción y añadió d giro rápido de 180 ú para escapar 
rápido Aunque fe historie era más corta y no podías 
elegir el protagonista, Fue un nuevo éxito que vendió 
3,5 millones de copias 


* fPS3] fímifbrt Brif Qxto tomate bajólas asómanos corqitetaíniinte- en 
JLi a l j rarra por pnnrara voz. 
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I _a rnayer p 3 rte de Rf&dent EvV vil tran^urre 
?n la mansión de y na antigua plañid ¡óñ de 
La familia Baker Capeara tía demosirad-g en 
su nywo |uego que La tensión que generaba 
expintar la m a n siónSpencec eneL primer 
*?e sidenl Evi I de l a sene sigue funcionando come 
hace flus cié. ai 


PU7LES SmES Y EFEVVOS 

■ 3 juego contiene bastantes rompecabezas 
muy sendloáv pero que funcionan muy bien. Ftar 
^templa una dnia de video revela una habitación 
acutí a piezas que hay que girar para eres- una 
sombra que ene aje en un cuadro También hay 
otros puzLe s bastante originales. 


FfiTMR EH tü DESCOMODO 

m feadent Evit te llevaba a explorar los 
escenarios a [máximo, pero también era 
necesario evitar a sos habitantes para 
maniere rseccn vida. Capcom ha .mantenida ese 
pqui li br i o y en AF Vil hay que exam inar vanos 
abjeLgs y eE mundo que te rodea 


i/Nff rí/ER7f» tmmiE 

■ En el tercer juego de Resident Evii Neme sis 
era una Fuerza imparable. Aparecía en Los 
ti omentos más ¡noper Hunos y causaba e stragos. 
Capcom: ha Llevado este concepto a RE Vil 
□unque en esta ocasian son i os miembros de la 
IamLia B.a*.er Las que Le jpfnozan. 



► remate del primer Resident Lvii, ya que el equipo 
creía que bs gráficos del juega y e! doblaje habían 
envejecido mal Et resultado fue sorprendente además 
de las mejoras visuales, se incluyeron zonas que se 
habían aluminado del luego onginal y se introdujeron 
los peligrosos zombs Crvmson Head que eran los 
primeros zombis que motabas y que habían sufrido 
una nueva mutación Pese a que d rem&ke tenia 
calidad, a CapCOm no b gustó el hecho de que 
vendiera "sólo" 1,35 millones de unidades. 


R esident Ewí Zafo se anunció en pnncipio 
para M64, pero pasó a GemeCube 
debido 0 las Imitaciones de memoria 
de la consola más veterana En esta 
precuela acompañábamos a Reboces 
Chambees, del fuego original, y aí convicto 
fugado Bilfy Coen mientras intentan sobrevivir 
a un brote de sanguijuelas infectadas por 
el T-virus liberado por su creador. James 
Marcos. El juego implementabe un nuevo 
sistema llamado partner zapprng que permrtáa 
intercambiar entre los dos personajes en 
cualquier momento. Saltó en 2003 y tenia la 
increíble calidad visual del remake de Re&dent 
Evtí de GameCube, y consiguió unas ventas 
similares, 1,25 millones, que Capcom consideró 
decepcionantes, y que se debían a la poca 
aceptación que tuvo la consola de Nintendo 
y a la sensación de que Resdont LvtfZero no 
innovaba nada en el género 


■ |PS1 j , L ü :h'i i imiyinadú i|u>- ItalHíH unsaníSasomfikBfls 
rarrqLatü? Apur¡3lale sitas da auo la Jipara 
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f f ios Restdeni Evif erar? 
rompecabezas consírukfos 
de forma artística 

SamBarlow 

Para entonces induso las senes en las que se había 
inspirado el primer Resident Lvti habían aceptado 
las normas de éste Alone in the Dark: The New 
Nightrrwre Í 2 QQT) y Chai: Tower 3 estaban 
mes cerca dte la serie de Capcom que de sus propias 
raíces. Capcom era consciente de que, aunque 
siguiera vendiendo bastante, la serte necesitaba 
renovarse {y revrtalizar el género), asi que no escatimó 
ningún esfuerzo pera que Resident Evif 4 tuviese los 
cambios necesarios y desestimó veras versiones 
antes de llegar á una revisión radical del juego en Ja 
que desaparecían los zombis y Raocoon City para dejar 
paso s un estilo de luego más orientado a la acaón y 
ambientado en la España rural. El juego fue un gran 
éxrto de critica y de ventas, pero se alejó (mucho) del 
modelo ongriaf de surmal horror A su vez. creó un 
nuevo paradigma que siguieron los juegos posteriores 

Resident Lvif abandonó el survrvaf horren ; pero el 
género sobrevivió, y lo han llevado adelante vanos 
desarrolladores, cada uno oon un enfoque diferente. 

Rara Sarn r Stient Hiif se ha diferenciado del resto gracias 
al estilo- "Los juegos de Stient Hiii nunca se basan en 
las mecánicas, mientras que bs Resident Evd clásicas 
eran rompecabezas construidos de forma artística", 
señala. “Los Stient Htil son caóticos y no tienen un 
propósito entran en tu cabeza y ya no salen . Pero 
en Resdent £W hay algo que debes resolver y ganar 
Los personajes de Resident Evii son código y trajes 
de fantasía, mientras que la gente de Stient real 
y sus historias son et núcleo de todo” Además, la 
gente de Climax se propuso romper los moldes. Sam 
lo recuerda: - Intentamos desafiar a propósito todas 
las reglas con Shsttered Memones y no incorporar de 
manera muy consciente ningún elementó de Resident 
Evif No nos gustaba que ese modela se hubiera 
convertido en el predominante en bs juegos de miedo 


















EL LEGADO DE RE5IDEDT EDIL 




-ÍPS 4 ] ¿tententEi# /fertf asteto bien prag k*o fMHíJgaiie, tmVíWi signo di 
qua «a Icf í m que Capeen reinsasi? su y. .ifHjue atoe 2a irarejiaaa. 


La sBTití Desdi Spsce comparle esa intención cíe 
alejarse de las mermas estableadas. "Glen Schofteld 
estaba decidido a probar que el equipo podía tener 
éxito haciendo sigo Arriesgado en una empresa a la 
que no le gusta asumir riesgosrecuerda Wnght. "Ej 
objetivo era hacer un juego en el que no he quedases 
quieto mientras disparas, de forma que d cómbete le 
genere pánico. Creo que el juego así era más farra lar 
para quienes suefen ¡ugar shooters. El trabap que hizo 
el equpo fue increíble. Había algunos escépticos que 
no croan- que fuere posible lograrlo, y consegLilo 
fue genial porque púdreos probar que no había que 
atenerse a las vieja» reglas" recuerda 


M enos le preocupa que le comparen con un 
titán del género a un diseñador que está 
más Alejado de le posible influencie de los 
juegos originales "Esté claro que Resident 
Evil es un, referente, pero no creo que 
sea tan difícil escapar de su influjo. Hay muchísimas, 
cosas que puedes hacer de forma diferente", asegura 
J hornos. "Si mantienes todo fea que nge el juego a un 
nivel hoksfco, como la mezcla de acción y puzfes. o 
cómo se configuren los encuentros, no creo que haya 
mucha gente que piense que es un don de Resident 
£wT. 


■ IFSW3 ti trente fteaierf frf Mrü e$ un gruir esesíiifto púa t4Ui intteciún' un mcrtiún te gana Que no entorto huir a nirfiiiiwg parle. 


Curiosamente, ahora es Capcorn la que se inspira 
en los primeros Resident tvii ” Es difícil trabajar en 
Japón en una sene porque con el tempo se acumulan 
cada voz. más expectativas y se producen momentos 
decisivos en los que te da cuenta de que hay que 
hacer grandes cambios para garantizar la continuidad 
de la serie" apunta Kawata, quien cree que fíésrcfení 
Evil Viles uno de esos momentos clave "El cambio 
radical es r sin duda, que hemos eliminado ia acción 
quo estaba teniendo tanto protagonismo en los últimos 
juegos y devolviendo al miedo la importancia que tenia 
como eoncepio central del juego 1 ', continúa 
De hecho, como si se tratase de una mutación 
biológica, ahora es Resident Evd quien se reüroafementa 
de los, imitadores que surgieron a su estela, de forma 
que la vista en primera persona que se ha convertido 
■en habitual en otros juegos forma parte ahora de la 
sene, lo mismo que la realidad virtual 

A fin de cuentas, el terror de Resident Ev¡ y sus 
sucesores depende de ti; es tu reacción lo que 


importa " El miedo es más efectivo cuando empalizas 
con los personajes. La clave es que conectes con 
ellos, y tienen que experimentar esa escasez de 
recursos para que sientas que la situación está fuera 
de control", dice Wnght Kawada también lo cree asi y 
es lo que ha intentado transmitir en el última Resident 
Evil "Puede ser un obstáculo que el jugador sienta 
que puede manejar la situación, pero ahora eres una 
persona normal en una situación extraordiana y no está 
claro que vayas s salir vivo de ella. 

Asi que cuando estés en un pasólo amenazador 
en eí que estés seguro de que sigo te acecha 
en las sombras, necesitas curarle urgentemente 
y lo umoo que tienes para acabar con, los enemigos 
es un cuchillo casi inservible, no importa cómo 
veas la acción, o sí luchas confro aliens, dinosaurios 
o zombrs. Lo que importa es que tenes miedo, 
y que Resident tvi! tue quien estableció las 
normas que han inspirado esta dase de miedo 
hace un par de décadas Hf 


l/WíffC'PNG 

■ ír los primeros juegos de La serie i a miniciéíi 
Era muy escasa y había que pensar muy bien 
donde gastar cada bala. Huir siempre era 
ia mejor epeiony suoia ’u-s posibilidades de 
sobrevivir-en caria encuentro, 4tora hemos 
descubierto encangadosque la munióánvuelves 
se¡ iodo un lu|0- 


EWCJ0NE5 fN TENSAS 

> El primer fteídeof Eva era lámese por los 
mementos en les que te cagabas de miedo, 
ya fuera por Lo* perros que silaban por Las 
ventanas o por les cuervos maten*ararios. 
Residenl Evti Vil ofrece unas sustos parecidos, 
sobre :odci si lo juegas en reaiidad viríuaL 


im iten rrwn cóRt 

■ JiH Val entine y Chns FtedbeLd escapan haciendo 
siem pre encaje de boliLícs con el inventario 
porque podían llevar encima muy pocos objetos. 
En Resident Evil Mise utiliza un sistema similar y 
si le piensas que vas a poder ir ominando por La 
mansión de Los Baker corro s- Was Rambn te 
vas a llevar una decepción bastante maja. 
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¡Alerta! ¡Alerta! ¡Unos belicosos 
aliens han invadido la Tierra y están 
destruyendo nuestras ciudades! Tres 
héroes serán nuestra última línea 


v i 


I Tras cosechar un enormo éxito, a finales 
de los ochenta, con el monumental Galden 
Axe, era inevitable que Sega intentara 
recrear aquella misma fórmula en una 
nueva placa. El resultado fue Alien Stiorm, la historia 
de una invasión alienígena y los Alien Bastera, un 
pequeño equipo de héroes dedicados a proteger 
la Tierra de las amencias procedentes de otos 
mundos. Como los Cazafantasmas, peno con un 
robot entre sus filas. 

De hecho, a la hora diseñar la mecánica de 
Aiiert Stoim Sega no se rompió la cabeza. Al 
igual que Gótáó/i Ax& nos permite elegir entre 
tres personajes: un hombretón llamado Garth, 
que recuerda sospechosamente a Elvis; la ágil 
«aren, que parece la descendiente de Tyhs 
Haré; y por último el robot Scooter (b de incluir 
otro enano con hacha habría sido demasiado). 
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Cada uno contaba con sus propias habilidades y un 
ataque especial, que pondríamos a prueba en una 
sucesión de escenarios que nos Nevarían del centro 
de la ciudad hasta la mismísima nave alienígena, Al 
final de cada nivel nuestros héroes podían entrar en 
determinados edificas para liquidar a teda la fauna 
alien allí reunida, cambiando momentáneamente la 
mecánica del juego para adoptar el desarrollo de un 
shooter en primer persona, a b Qperation i Nolf. 

El mueble de Alien Storm aportaba otra llamativa 
novedad: permrtía La participación simultánea de 
tres jugadores. El juego corría sobre la placa System 
18 de Sega, una versión: mejorada de la System 
16 que no tuvo demasiado recorrido comeros, El 
primer lanzamiento recreativo en explotar la nueva 
placa fue Shadow Dancer, obra del Team Sbinobi, 
responsables de Gotolen Axe, Alterad Beast y r clara 
está. Alien Storm. El diseño de bs extraterrestres 


1 1 Ar■' Tde>! La pite: » Tona ncmac ortHAo^ro^TiD ororosí, » r come 
i*? alien «larniailvndo a tn paire {¡llenóla 















► era tan varado como espectacular (nuestro 
favorito stempra será ese jetazo que pereda un kebeb 
repleto de ojos). Algunos alíeos están camuflados 
bajo la forma de objetos cotidianos (cabinas de 
teléfono o cubos de le basura), mientras que 
otros no se esconden en absoluto. Con (o que no 
contaban los extraterrestres era con Garth, Karen y 
Scooter, quienes regentan, en apariencia, un food 
truck. Cuando las cosas se ponen chungas, los tres 
desmontan su tapadera para mostrar su verdadera 
identidad y los Alien Qusters entran en acción. 

la trama era un poco endeble, pero no era k> 
que pedíannos en aqueles tiempos de recreativos y 
monedas de cinco duros, Queríannos diversión, pura 
y directa, y Alien Storm no malgastaba un segundo 
para meternos en plena mambo desde los primeros 
segundos de juego. Además da sus evidentes 
diferencias estéticas, cada personaje tenía sus 
habildades, como ya hemos mencionado, y un radio 
de acción sorprendentemente limitado, teniendo- en 
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< < Disfruté 
especialmente 
con los ° 
segmentos 3D 

* Mike Ager 

cuenta la artillería que llevaban a cuestas. Por elo Alien 
Srorm está considerado como un hack'n slash en lugar 
de un shooter al uso, 

T -—^ eam Shinobi quiso aportar algo 
más de variedad a la mecánica, para 
que no fuera tan similar a la de Golden 
Axa, aportando algunas situaciones 
excepcionales. Como ya hemos comentado, a¡l final 
de cada nivel teníamos la oportunidad de entrar en 
un edificio íun comercio, un almacén, etc .1 donde 
desencadenar por fín todo el potencial de nuestras 
amas, En este punto el juego adoptaba una cámara 
en primera persona mientras arrasábamos con 
todo, aliene y mobiliario, A día de hoy nos seguimos 
preguntando si a los dueños de los locales no les 
habría merecido más la pena dejar a los alíeos dentro, 
porque nuestros disparos lo destrozaban todo. En 
esos momentos la mecánica era más parecida a 
la de Op&raflon Wdt o Beast Busters , mientras 
guiábamos (a mira da nuestras armas hada tos aliena, 
en un intento de rescatar a sus aterrorizados rehenes 
humanos, Estos segmentos eran sin duda los más 
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Lanza rayos 


■ Nuestra primer enfrentamiento contra un jefe tiene lugar en el 
ecuador del Juego. En Sü primera encarnación adopta fe forma de 

una babosa ton rtanz de bruja. Se mueve con Lentitud, pero cuidado 
con tos rayos que expulsa por -defame y por o-eirás. 

Cómo vencerte: Es cuestión de paciencia y no confiarse 
demasiado. Se mueve con lentitud. pero si le arrincona en un 
extremo de fe pama lia te puede dar un tfisgusio cm sus rayos. Ojo 
a los fetos que arrqja„ L por los ojos, una cosa demencia!. 
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D emoni o 


■ Después de ¡ru mar un as cuantas veces al bicha, éste empezará 
á mular hasta convertirse en este feo demonio con cuernos. El tipo 
camina como si estuviera escocido, pero propina unas dentelladas 
de espanto gracias a su Largo cuello. 

Cómo vencerle: Va estas advertido en lo referente a los 
mordiscos que lanza (yon fes que liega a cubrí- media pantalla), 
Usa el salte para esquivar sus bocadas y cuidado can su barriga, 
porque de ella brota un puno que también bate mucha pupa. 
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Kebab rna r c i ario 

■ Una ve más, e! Jefe volverá a transformarse, conviniéndose en 
La imagen mis recordada de todo Aíien Stófitr. un káhab con ojos. 
Esta peonza de carne no solo da bastante grima, smo que además 
Lanza descargas láser desde los tentáculos inferiores. 

Como vencerle: Una vez más, muévete en vertical para wirar 
ponerte a su Lado, la clave está erwsgllar bien el radio de las 
explosiones. En cuanto íes tomes La medida podrás dedicarte a Lo 
importar.te: disparar como si no hubieratumañana. 
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r. [ArtÉdej Las japiHMiug 3D eriMiubtti una ruanca mu pweeiífc a la oto Optmiofí rtWfo fkíjsr A 

espectaculares de la placa. El juego también se 
convertía en un shodter puro y duro en otros puntos 
determinados (menos numerosos que las visitas a 
edil icios), donde nos velamos obligados a correrá 
toda pastilla a través de un vortiginoso scrdl lateral, 
mientras dábamos buena cuenta de las hordas de 
enemigos que aparecían en pantalla. Como en un 
matamarcianos horizontal, pero trotando. Una de 
estas persecuciones acababa con el enfrentamiento 
directo contra una nave alien, que no dejaba de 
escupir obstáculos hacia nuestra posición. 

Conno era lógico, el éxito de Alien Sfcrm en 
los satenes recreativos provocó la aparición de un 
puñado de adaptaciones domésticas. La ► 
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■ Iras machacarle a conciencia, nuestro amiga eí mulante vadera 
a adoptar Las forras anteriores hasta volar en mil pedazos, o más 
Peen inas enanos.cabezas que no hacen ningún daño, limitándose 
solo a dar salmos por tas pantallas. 


■ Nuestra amigo eí muíanle volverá una vez más. con sus cuatro 
transformaciones, en al iiíumo nivel del juego. Tras der rolar le re 
espera el duelo contra el jetaza final, a través de la espectacular 
vista en primera persona. ¡Es un cerebro con un ejol 


Cómo vencer!05: La turra que nos ha dada el murante tiene 
parfb su recompensa; sola tendrás que cargarte las cabezas 
saliamnas para obtener una buena cantidad de pilas con lasque 
recargar La barra de energía. 


Cómo vencefte; Aquí no hay mucho misterio. Solo nenes que 
¿pintar al cereüro y disparar 5m freno, procurarla quitarte de 
encima Las hordas de atiens que aparecen por todos los lados de La 
pantalla. EL cerebro irá muiando de color hasta a* piolar. Por fin. 





EL trío 
de héroes 


lente- que sus compañeros y sus armas 
tiene un ranga de alcánce meo o r. Su técnica 
especial consiste en un ataque aéreo. 



■ Conocida como Karta en algo nos territorios 
y versiones, es el personaje más equilibrada 
de las tres y el que porta et arma más 


contundente de codo el juega un lanzallamas. 
Aunque el £ Iv s te Jame la ¿tención, es la 
mejor operdn para jugar en solitario. 



■ Ert Aíren ssorm no hay enano, sino este 


robot bautizada como Slammer en algunas 
versiones. Utiliza un Látigo láser para cascar 
a los alíeos y su ataque especial es tan 
contundente como dramático: una auténtica 
autodesuijcclón que arrasa con todo. 
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ZX SPECTRUM 

■ A pesar úe sus gráficos m anocren™ La verslón Spectrum 
unía mucho mérito. Los personajes se mueven bien, La 
mayoría Se los aliena de La recreativa están presantes y 
la versión 12®t tenía buenos efectos de son ¡cío., incluso 
Incorpora Los segmentos en primera persona / Las 
carreras. Esa si, lodo ella con mullicare a desde cinta. 


— 


■ EL sonalL petardea {un mal endémico en muchos 
Juegos de CPC) sobre lodo en Los segmentos en Les 
que había que corren peno al menos Tiene* so curró 
un pon en Modo (J con mucho colorido, en lugar de 
la típica adaptación drecta de Spectrum con tres 
cobres. Tamteeri Incluyó Los tiros en primera persona. 



O 



COMMOOORE 64 

■ Está más que decente conversión de MI ke Ager y 
Wayne BiLlingham recrea buena parte de los elementos 
de la recreativa. Mención especial para los segmentos en 
primera persona, en el que lessprrtesy elscroll horizontal 
se mueven com una suavidad realmente encomiadle. Lo 
que habríamos dado por ver alga asi en CPC. 



■ ■■I 1E3! 

'•v.m 




T. 


NGA 


■ La verdad es que no se hemiaren a La hora de hacer 
Las adaptaciones a ordenadores de ií- bit. Que no os 
engañe el pantaLLazo; en movimiento sorprende (para 
mal) por su pobre animación y La ausencia de música 
durante el juego (ios efectos de sonido tampoco eran 
una maravilla). EL Amiga daba para mucho más. 


■/ 
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ATAR! ST 

■ Prácticamente idéntica a La versión Amiga, aunque en 
el ordenador de Atarl si tuvieron el detalle de incorpo rar 
música durante el Juego, Por Lo demás. Los misnos 
defectos que en La máqu ina de CO mm odar& animación 
pa u pém ma y una paleta de cola res me) arable. 





iSTER SYSTE1 


■ Sega elimino a KanaVKaría de la pantalla de 
selección de personajes, dejándonos solo a Scooter.' 
Slammer y Garth/Gordon para elegir, y encima en 
solitario, porque no incluyeron el juego cooperativo, 
A pesar de todfcj, no es una mala conversión a nivel 
técnico, teniendo en cuenta Las Limitaciones de M5. 


V. 
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¿Cómo conseguiste el trabajo de adaptar 
Alíen Sform? 

Fue mi primer trabajo paraTlertex, No me 
pregunüaron qué quería hacer o si estaba Interesado 
O no. Fue lo primerio que me encargaron en cuanto 
entre por La puerta dé La oficina. Había hecha un par 
de converslones de recreativa para créanos así que 
supongo que ya teman pensado él encargo antes de 
contactarme, 


► más recordada. la qua produjo la propia Sega 
para Mega Orive. Este pon vivió una segunda 
juventud cuando se incorporó dentro del cartucho 
recopilatorio Mega Games 3 incluido en los últimos 
bundles de la consola. La crítica de la época estuvo 
bastante dividida respecto a esta conversión a MD, 
en la que se eliminó uno de los niveles y la intro de 
la recreativa, una raza de enemigos y r claro está, 
el scaling, Aon asi fue una adaptación notable que 
incorporaba dos modos de juego extra, aunque 
estuvo lejos de alcanzar la calidad del magistral port 
de Gotóen Axepara la 16-brt de Sega. 


¿Cómo funcionó el procoso de conversión? 

La norma en aquéllos [lempas, sobre redo en 
ricr'c*. era disponer dé- una cima VHS con una 
partida grabada de principio a fin. No-había ocasión 
de preguntar por alga mejor, aunque resultara obvio 
que lo más recomen dable ora jugar con la recreativa. 


tras plataformas, especialmente los 

0 ordenad ores de a t>ft, se las vieron y 

se las desearon para intentar recrear la 
recreativa, a pesar de los nobles esfuerzos 
de los desaíroIIadores de Tíertex, bajo el 
sello de U.S. Gold. Uno de los principales problemas 
era la multicarga desde cinta, un rnal al que por 
desgracia nos acabamos acostumbrando en aquellos 
tiempos. Las mediocres conversiones a Amiga y 
Atan ST tenían menos justificación, sobre todo sí jo 
comparamos con b logrado por Sega en Mega Orive. 

A pesar de Ea popularidad de la que gozó en 
los salones recreativos, Aii&n Stom nunca se ha 
considerado un clásico, al menos en comparación con 
otras placas de Sega de la época. Aun así merece ser 
recordada por ei detirante diseño de las alienígenas 
(con el que el equipo artístico de Sega volvió a dejar 
patente su genialidad} y la sorprendente crudeza de 
algunas de sus imágenes. No es Gofúen Aw, pero 
que levante la mano el que no se haya acordado de 
cierto jetazo, a b largo de estos últimos 17 años, al ir 
a comprar un kebab. 


¿Cuánto tiempo te dieron pera hacerlo? 

Tres meses, lo que Incluía, jug&r con el juego y 
las labores de diseño y planificación. Siempre 
intentamos equilibrar el tiempo de desarrolla con te 
calidad, porque programar juegos era nuestra pasión 
y luego un trabajo. Lo más iirponante era hacerlo 
bien, más que a tiempo, aunque la mayoría dé las 
Juegos los compleEamus en el piafo, casi siempre 
tras muchas horas de trabajo no remunerado. 


¿Tuviste muchas problemas con el CÓ4? 

Nunca lo vi como un problema porqué me encamaba 
el reto de compnmlr la recreativa Consistía en ver 
si pedía hacer que aquel Lo funcionara bien en Lugar 
de preguntarme qué elementos podría dejar fuera. 
Para ser honesto el juego original me decepcionó 
un poco, pero eso no me detuvo a Ea hora do internar 
hacer una gran conversión. Para mi siempre ha sido 
importante hacer d mejor juego posible. Disfruté 
part)cul3nneme con los segmentos 3Ú, que fueron 
los más difíciles de recrear [,„J r La mayoría de la 
pantalla se movía en diferentes dirección para crear 
el efecto de profundidad en paralLax, a lo que se 
unía algunas sprttes mu Lio laxados con el objetiva 
de mostrar más de ocho en pantalla. Y iodo so hizo, 
además, a ¿drps, que era lo más Importante para 
poder conseguir aqu el movimiento tan flu Id o. 


¿Quedaste satisfecho de cómo quedó Alten 
Siorm en Commodore 64? 

Sí, y esto muy orgulloso de algunos de los trucos que 
ulílicé para que la versión C64 luviera un aspecto 
tan bueno. Quería impresionar a La gente por lo bien 
programado que estaba, poro mí lo más Importante 
era hacer él mejor juega posible, hla cambiaría nadie 
dé Alien Siorm, El resultado estaba bien, aunque el 
juego fuera un poco aburrida. 


FETñOGñmEFI | £5 









Llegó en la ultima fase de la era PS2, pero Black desafío 
todas las expectativas y demostró que un estudio conocido 
por sus juegos de conducción podía renovar el género de 
moda en aquel momento, la acción en primera persona. 


PLiySUiriün ? 


onsíderanclo el estado actual de 
la industria del videojuego, es 
increíble pensar en una época en 
la que las consolas y los FPS no 
se llevaran tan bien, Hasta Playstation no vimos una 
versión en condiciones de Doom, como cinco anos 
después de su llegada a PC, y que Hammerbead fuera 
capaz de que Quakú II corriera en el sistema de Sony 
se vb sn su momento como poco menos que un 
milagro. Los buenos FPS en consola fueron, durante 
mucho tiempo, más excepción que norma, y por eso 
GafctenEye, TimeSpirtters o Hat? se recuerdan con 
reverencia. Después de Halo, además, desafiadores y 
publishers se dieron cuenta de que no solo la tecnología 
ya permitía que el género fuera viabte en consola, sito 
que había dinero en juego. La sexta generación fue 
un campo de batalla para los FPS y de las emociones 
arcade de TtrneSpkttefS 2 a bs tonos más oscuros 
de Ch/onjcfes Of Riddidc fe cape fíom Sutoher Bay, 
de la tensión histórica de los Medal Of Honor á la 
reínvsnctin de Metroid en bs Prime. Esta fue la época 
más importante para la fundación del género FPS en 
consola. Tanto tire así que solo tienes que recordar que 


BLACK 101 

■ un ruidoso, áspero y 
explosivo FPS q ue llego en 
la última etapa de la v ida de 
PSZyMwó al hardware hasta 
sus límites con escenarios 
destruibles, mere ¡bles 
sec-piKesy Los mejores 
gráficos deí m omento. 
Lanzado al filo de una nueva 
generación de ha rdware y sin 
juego entine, &adí sin duda 
mercó la diferencia coi sus 
com ponderes 


*|PSZ| Las Mirras iiicrwi nvodolaciQí a parir di repica s reales y a pera-.: cc 
BiiTtaaóeaiSGtiparaíiprevi'süfllcacion 


EA estaba tan desesperada por pillar parte del pastel 
que lanzó una horrible socuela de Gotófeftíye donde el 
protagonista literalmente tenía un qo dorada Veah... 

Mo todas las adiciones al género eran tan tínicas, 
y uno de los juegos que llegó en el crepúsculo de la 
generación eca una auténtica oda de amor por parte 
de uno de bs equipos más talentosos del negocio, 

11 Por entonces estábamos haciendo Bumout 3, y 
enseñamos Black por primera vez a puerta cerrada en 
el E3," recuerda Aíex Ward, antiguo jefe de Criterbn, 
que acabó abandonando para fundar su propio estudio. 
Tbree Fíekjs Entertanment, junto a ta oofundadora 
de Qtteiion Fiona Sperry en 2014. "Pensamos que 
teníamos un buen conocimiento de cómo funcionaba 
PS2, y que podíamos hacer un buen shooter. El único 
aí que habla que superar era Medal Of Honor, que 
no era tan bueno en PS2 de todos modos, así que 
pensamos que st podíamos hacer un juego mejor que 
ese, estañamos bí&n. Construimos un simple nivel que 
enseñamos a puerta cerrada en st E3 solo a medios 
americanos. Fue divertido. Teníamos un montón de 
cosas que probar, ¿no? Estábamos en proceso de ser 
adquiridos por EA, así que fuimos al E3 con Black, 


»[PS2| Pounfeiiwés líeiímerwfttrflh^jrún el rhailtiBnte tflrtpéfeífcí 
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V dos dijeran 'No b enseñéis, preferimos que no b 
llagáis/' pera pensé que si al final no salía el nato, 
habríamos perdido la oportunidad de llevarib al E3. 
Como desarrollado!; es mejor sí puedes abarcar más 
de una edición del E3, enseñar lo que vas a hacer para 
mostrarlo ej año que viene, metor que hacer el juego 
completo y enseñarlo.'' 

Construido en los conceptos de la destrucción 
de escenarios (tal y como había planteado Red 
Factiorí) y las atronadoras armas y explosiones de los 
blodcbusters de Hollywood, atad; ya habría sido un 
ambicioso d&safb para cualquier estudto, mucho más 
para uno que soto era conocido por sus juegos de 
conducción, '"Cuando empezamos con el prototipo 
de Black e\ equipo era muy pequeño," nos cuente 
Ward. "Solo pensábamos en qué se podía hacer con 
las armas, y si podrfamos hacerlo. Entonces fuimos 
adquiridos por EA y fue bueno que ya estuviéramos 
haciendo este juego, porque habría sido duro tener 
que decir al equipo que b dejara. Después de Bumout 
3 dividimos el equpo de Bumout e n dos: la mited 
fueron a Bumout Rev&nge y la mitad a Black. Soltarnos 
arrancar los proyectos haciendo b que llamábamos 


■ ¡PS 2 | Las armas se síl-N ;h i como y te hieran a arrancar las manos do 
cud^cuani-j lAiUas ol g&rto y a! scftdü de LísükpIqsíwhm; ayuda a dio 

'Rcramatcs', donde montábamos clips de películas 
para que quedara claro qué tipo de juego iba a ser." 

Nos muestra, ese supermontaje, y vemos secuencias 
de Predatof' La teniente Q'Neii Afeita Máxima, Tras ¡a 
Artea enemiga y Tres Reyes, películas que configurarían 
el tono y sabor del juego antes de que comenzara el 
propio desarrolb. Y mientras que esas influencias no 
son necesariamente tan obviáis como, por ejemplo, 
en un juego de Rtokstar, verías como punto de partida 
hace que tos paralelismos sean tan obvios que nos 
preguntamos cómo no nos damos cuente antes.., ^ 
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I ■ Esla ¡cónica arma de corlo 

'^1 aI' - sk* ti. ik ion-» 11 pi Pn ios 

Im- moí-■>-■■;i-a\7rii,v 

! ™ aunque cereceda! impacto 

de la magnum o la intensidad do La e&copKá. 
el son ido y el efecto de leir oc es o Le da una 
apariencia más poderosa de lo que solemos ver 
en La mayor la ¡le los .'ideojuegos. donde no es 
más tf,»euna patética surtidora de traías. 


MAGNUM 

CSÍSÉÉ1 * L o s c a nones de b o (sillo 
i ienen un a i mp o i tanto 
I l. ' i ’-r : fi “ii los vi rlpo.ripq, 

del monsiruci de un disparo 
en Ré&d&U&il a los numei osos Deferí Eagles 
encontrados en oíros FP5. Fiel a su fama, esta 
pistola parece que re va a arranc arel brazo 
cuando la disparar palea como una mu la y 
atraviesa cas» cualquier cosa en tu camino. 


■■ ■ ij i a (Jo tes arma s más 
■ \jJ8k versa ti les de 1 1 nur ; d o. el 

m M f ■!:■ ha s rJc tu¡dament al en 

una larga rislra de j usgos 
miniares, y es igual de efectivo cuando apartas el 
rea lismo en favor de La pirotecnia. Este modelo 
recuerda a un HK-94 modificado.y hay u»a razón 
para eso: elsonido samptea el HK-74 de Bruce 
Wfc en LCrjtjngti tfe ¿nsíaf. 


m AK-47 

JjBH ■Hemos vtsio a estas 
// V alturas tantas armas 

cusió rnizeid as de ma ñera 
loquísima en (os juegos que 
el clasicismo de un AK es reconfórtenle. Un error 
que 0todr cor rige con aplomó, haciendo que La 
auteinetlca ten panes cíe madera se comporte 
como una auténtica bestia, perfecta para usó 
rap Ido y devastador antes q.u e estr atégfc o. 


i MAC-10 

■ Con todas ios 
potenctómetros de sonido al 
j 31. ole mpleo de un ai ma c on 
silenciador le hace apreciar La 
diferencia en el Untamiento de sus disparos: lejos 
de ser completamente silenciosa, sus zumbidos 
se distancian del traqueteo r “ZienteTrmpanos de 
las oirás automáticas del juego, por desgracié el 
silenciador lambían afecta a la p recisión. 


El origen del proyecto se adelante 
vanos arios induso a este montaje, ' 

"Le idea empezó cuando hacíamos 
ol primer Bumout" explica Ward, "Quedamos hacer 
un juego de tinos, pero el problema a resolver cuando 
haces un shooter es... ¿a quién disparas? Quería hacer 
un shooter ambientado en Rusia m 1999, tenía B 
Santo en LaserDísc (la peSícute de Philüp Noyes con \fa) 
KHmer; es bastante buena), Así que pensé: '¿Puedes 
deparar a rusos?' y supuse que la respuesta era que 
sí, son el enemigo en un montón de películas, en 
cualquier producción de la Guerra Fría. Me compré un 
relq ruso oníne, porque soy ten de Regfeso a! tul uro" 
Si no tienes ni idea de por dónde van los tiros, no te 
preocupes: nosotras tampoco la teníamos, pero la 
cosa empieza a cobrar sentido en breve. “Regrosó ai 
Futuro ii y tif se flimaron a te v^z, dieron que si quedas 
saber de qué iba te tercera pelicute tenías que mirar 
qué llevaba puesto Doc Browir una camisa hawaiana 
con estampado del Oeste. Así que pensé que sería 
divertido llevar puesto este reloj como pista sobre 
nuestro próximo juego. Era una estupidez; pero lo llevé 
en todas las entrevistas de Sumouf 3 todo un ario. 
Acabó resultando ser una porquería, y bastante caro." 


Craig y yo estábamos 
allí llorando en 
Nochebuena JJ 

AtoíWard 


.Aunque ahora puede parece jqvraf, es obvio que 
Wand y su equipo pasaron por un auténtico infierno 
para entregar el juego a tiempo, "Fue diflciL De Bumout 
3 pasamos directamente a Revenga' recuerda. "Yo 
trabajaba siete dias a la semana, como todo ©I mundo. 
Nos habis ido bien con Bunout 3, acababan de adquirir 
el estudio y simplemente estábannos intentando 
demostrar que podamos hacer un buen trabajo. -, 
Pasamos de eso a tener que terminar Htedfc; que debía 
estar acabado el 4 de enera, b que significó trabajar 
en Navidad. Estábamos en Nochebuena jugándolo... 
creo que había sets niveles terminados. Craig Suflivan, 
jefe de diseño y yo estábamos allí jugando y dorando 
porque estaba roto. Habíamos enviado a todo el mundo 
a casa pero nosotras decidimos quedarnos y jugar 
cinco niveles, Creo que llegamos ai cuarto y al juego 
se colgó," 

Y no era el úrríoo problema ai que se enfrentó el 
equipo, A pesar de sus grandes ideas acerca de cómo 
afrontar la narrativa del juego, bahía un enorme agujera 
negra en las posibilidades y la capacidad del estudio a 
le hora de plasmarte. "Hicimos algunos experimentos 
para varsi podíamos contar te historia con narrativa 
jn-game, pero no tentemos los conocimientos. Así que 
decidimos que senoi&amente, Jo filmaremos." Erg un 
buen razonamiento, pero las cinemáticas no poden 
salir de la nada. "Ya habtemos construido los niveles y 
planificado el proyecto completo," explica. "La solución 
que se me ocurrió es que el argumento del juego se 
contarte medtenteflashbacks," 


* [PS2] ’Sig mpfij ls más rápida adentrarso- en el mvl y hacer caías, ar 
qijü sUbúTGf Masticados iímhh,' 1 clics Wani 


MAGIA CON RENDERWARE 


Cinco de los mejores empleos del ubicuo motor de Criterion 


■ SI buscas un motor que pueda aguantar te insana velocidad de tu 
proyecto, et que creó el equipo de £to™uf puede ser un buen sitio 
pare empezar a mirar. Esta fabulosa entrega déla saga de skale 


■ Ruede sona r sorprendente que RenúsFWore se empleara en el 
juego que definió el género de los mundos abiertos. La versatilidad 
del molar fue puestea pruebe en este seminal. Lanzamiento de 


GRAND THEFT AUTO III 

TONY MAVUK'S PRO SKATER 3 

PSl 2001 

VA RICS, 2001 


2001._ y hay pacos anuncios mejores para tu software que su fue otra guinda en el curriculum de fíend&Wcre r presente en las 



mejores y más com plenos jue gos de cada generación 
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* | PS^ | íaa u ¡isas deatecHon la tela da dtífhj do fl&dt «juai aüc Ico fuc-ecs 
da lucho- m 7D toaron crn-irjodfas dos pues del boom (jriflunBl 


E ste se convierte en un nuew> 

problema para ©I equipo. "Si íbamos 
a hacer cinemáticas en imagen real 
necesitábamos a alguien que lo filmara. 
Tentamos que buscar actores y presentarles el 
proyecto. jF&fo estábamos en la oficina haciendo el 
juego! " Ward nos explica cómo el proyecto encontró 
salvación en el más extraño de los lugares: la oficina 
ó& Jack Bauer. "Trabajábamos con un tfo ¡amado Nib 
Rodis que tenia una íarga carrera en el mundo del cine, 
y me presentó a un diseñador de producción llamado 
Josepti Hodges, que estaba trabajando en 24. Wo 
teníamos demasiado dinero, asi que ie pedimos que 
b rodara para nosotros como un favor, y dijo que b 
liana." £1 equipo había exper mentado con un estib 
radiofónico, usando cinemáticas abstractas y vea 
en off, pero los reultados no habían sido demasiado 
impresionantes. H Joe dijo, ''Lo rodaré en imagen real, 
mañana, en los decorados de 24 antes de que nadie 
llegue a trabajar, ¡Nadie tiene por que enterarse!' Le dije 
'¿Y el vestuario? . V habló con alguien del departamento 
para que nos ayudara. Los actores llegaron a las cinco 
de la mañana y lo rodamos en le sala de nterrogatorios 
de la CTU antes de que legara nadie. Joseph era muy 
inteligente y consiguió sacarlo adelante. Y al final quedó 
bastante bien: todos quedamos muy contentos con el 
resultado. 1 ' 


"ipsastettffo 


Üser una 


0 jíflpps,'wnStma WjHl 


Sorprendentemente; este bcpj'simo ckaio acabó 
cenándose. jr Más adelante en 24 t uno de bs personales 
sale jugando al juego (soto sale un segundo, pero sé 
dónde os porque recuerdo haber firmado el permiso para 
efe*" se ríe V\ferden, y la cosa no acaba ahí. "Esolevó 
a John Moore íctírector de Tías b jhsa enemigó V 20th 
Cerrtury Fox dando et si a una película de Black. ' Nos 
cuente una fert^ historia de reuniones con el productor de 
ftectefior John Davís y Aiex Young, que después produjo 
la paltoute de B Equipo A entro otras, y cómo eso llevó a 
arrancar con et desando de una secuela que f raímente 
nunca llegó a ver la bz del da. "Fox estaba interesada 
en pruducf una película. Todo b que sé es que fue muy 
estresante. Creo que estuvrnos seis meses preparando 
Biack 2 pero á fanal acabamos reorientando á equpo 
hacia Bunout ParadÉe, Teníamos que empezar de cero 
con el juego, y no quería jugárnosla en PS3. Al final 


después de tomar la decsión de dividir un c^an equipo 
en dos buenos pero más débües equipos, decidimos 
volver a trabajar roclos junios en fíumour así 
que ctetuwnos Biack 2 Lo que se legó a hacer fue 
trabajo de sonido algunos niveles y una secuencia 
prerrenderizada para mostrar cómo toamos a modelar 
mejores person^es. Iba a llevar mucho tiempo y mucha 
inversión; y sota podíamos ir en una dirección. Visto con el 
paso del tiempo, me alegra de que no fuéramos por ahí. 
Síactf fue un éxito y tiene mochos fans, pero ha llevado 
mucho tiempo llegar al punto en el que oigo a gente dect 
b mucho que bs gustó. No b recuerdo como era época 
especia bien te buena en b personal o b profesional hoy 
puedo ver todo b que me habrá gustado mejorar de él 
a través del software. Pero et\ sobrevivimos, y tampoco 
me voy a cebar más do to necesario con el jcven Alex y 


su equipa 



BÜRNOÜT 3= TAKEDOWM _ KILLER7 _ CRACKDOWN _ 

FS2,XBQX, ¿m _ GAMEQJBE, P5Z 20D5 _ XBQX 360, 2Q07 _ 

■ Au nque a veces fue empleado en juegos mediocres co rno una m Prueba de la versatl lidad de RmdrWare, el insólito estilo visual y ■ Rendertifore se v» a menudo durante U era de do mi nación de 

solución sencilla de usar, los mejores momentos de fleríferIMpre mecánica de Hlia7 están a kiómetnas de cualquier otro Juego que PS2, pero hizo algtfias apariciones en la sigílente generación El 

vinieron de mana de sis c readanes. Bumoul 3 era un logro técnico usara el software. Loe juegos con Lfriracrf Engkie se identificaban caso más destacadle fue et de Bumaui Pnrndise (por supuesto, 

alucinante, con velocidades absurdas y efectos constantes que por su brillo visual, pero j uegos coma éste demostraban que Crlieílon seg uia haciendo uso de su tecnología) pero esta exclusiva 

hacían temer que la consola se derritiera. Aándermre también era merecedor de esa fama. de 3¿D también sacó lustre al motor cor su mundo abierto. 


FETRQ Gf¥Tim f £3 





























Para ver hasta dónde has llegado, debes recordar de 
dónde viniste... Retro Gamer echa un vistazo a la primera 
consola de Sega para demostrar que no es solo un simple 
dato ordinal en la historia de la mítica compañía. 


L os principales advérsanos que han competido 
por los corazones de tas jugadores durante 
las guerras de tes consolas previenen 
piinripalrrfinte de la electrónica de consumo 
[NEC, Sony), juegos y juguetes [Mattel, Nintendo) u 
ordenadores (Microsoft, Commodore). Con te excepción 
de Nintendo, la mayoría de estos contendientes no tienen 
una larga historia o elhos que se forera en el arte de creas- 
juegos. basándose principalmente en tes third partios para 
creare! catálogo de SUS maquinas. Podríamos contar 
con la gana de tres dedos de un perezoso el número de 
compañías que convirtieran el negocio del juego de safes 
recréateos en doméstico: Atari, SNK y Sega. Atan tuvo 
la ventaja de ser te primera y esa novedad impulsó su 
fortuna. SNK sob legró un reconocimiento de nicho, b 
que deja a Sega corno un caso especial en el panteón de 


tos first party. 

Desde sus humildes inicios como fusión de dos 
compontes japonesas fundadas por empresarios 
estadounidenses, Sega gestionó esta división entre 
Oriente v Occidente bajo una perspectiva global. Su 
negocio pririepal fue eJ desarrollo de hardware para coin- 
ops, que se benefició de fomentar una simbiosis entre 
ambos mundos. A pmepos de bs ochenta Sega había 
evolucionado de las cctn-ops electromecánicas a tas 
videojuegos en el mercado recreativo, convirtiéndose en 
uno de tos más acbmados creadores de te industria. Sin 
embago, cuando eí mercado comenzó a caer en 1982, 
Hayao Nakayarria, entonces presidente de Sega, buscó 
nuevas maneras de expandr su imperio. 
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* [SG-tDOOj Optale simpático; jfkfwofuarífetíndfctoen Sés* Ham Gris, 
gaii. fli ... aJr isvcf "canaliki' nairado(Xiruítpetante fie Sei[fa 


La mea de jugar en casa no haba captado aún ía 
atención del TOnsuniidor ruedo japonés. La Epoch 
Ca&stítte Vision el- 1981 fue la primera censóla 
doméstica a un prado razonable, peno se enfrentó a 
; jna fuerte competencia de las maquinas todo-en-uno 
y clones cte flangi IntelMsion Eteqo a collas japonesas 
vía Banda! en t962 r pero su prora era prohibitivo, El 
panorama de; momento estaba protagonizado por los 
ordenadores 'domésticos domiiantes de NEC, Sharp, 
Hitachi y Fujitsu, pero requerían de un alte desembolso 
inbal V lerdo el potencial de este mercado sin explotar, 
Sega aplico su experienc ia en el mercado arcedo para 
desarrollar una consola a prora razonable. 

tn una entrevista de Famitsu en 1996, el diseñador 
principal de desarrollo de harthvara de consumo de Sega 
Hideki Sato, analizó de nuevo ios primeros pasos de Sega 
en el ámbito doméstico. Confesó que era difícil decidir 
que componentes utilizar en la nueva máquina. Una 
consola vendería decenas o aentos de miles de unidades 
y los componentes imeoesanamente caros tendrían un 
gran impacto en la línea de flotación. Sato razonó que 
la n'iaquir a seria utilizada unas 500 heras por ano y ► 


»ÍW efttarfta«!(* 
persónate ?s eD pi^eaí* 
Ascfrr, Is mascota de 
I? SG-IOOO Aparece en 
muc k» de los pactos ite ü 
nú cu ní de Sega 


UILJITfl Y COLEñnDO 

Martin Wenting publicó Astrododge para Ea SG-1000 en 2012 


¿Por que te dseidiste ■ Lanzar 
ASfrodetf?# pera La SG-1Q0Q7 

l enía bu eras recu ardas de La SG- iddü y 
me sorprendo un poco que no hubiera 
lanzaremos homebrarf para sis vira 
Por aquel mámenlo ya estaba trabajar-do 
en 1 ¿ ver l ion A r odoage pdüaColecüVision. 
así que comencé a desar rollar la versan SG- 
1000 del juego desde el primer momento. 

¿Cómo resulta de fácrl o díific»L trabajar 
con esl* hardware? 

Sabía de antemano que La SG-IGOO tenía 
similitudes con tos ordenadores msx 
y La CdecoVision, así que mi obtuvo 
fue mantener eí desarrollo del juego 
sincronizado en las tres versiones en todas 
las etapas del desarrollo. Sin embargo. La 
falta d e documentación y homebrew para (A 
sísierna hizo que iodo st- complicara un poco. 

¿Lk diferente». reviíípftes y vorip c iwe í 

di Sé-1000 cbiluísi o-n quebrad*ro; da 
cabeza cor lk compatibilidad? 

El SG-1000 y el SC-3oao pose ían pequeñas 
diferencias que eran bastante difíciles de 
averiguar, pero afortuna lamente conté con 
la ayuda del entusiasta Pe 5C-3000 MicK 
Hook durante La etapa de beta testing 

¿Cómo compararías SG-1000 respecte m 
ütfírt ti sis mas loa que has trabajado? 

Soy un gran fanática de Sega (he conseguido 
recopilar casi todas Las maquinas de La 
compaña), por Lo que SG-1000 teñe un lugar 
e$p ec lal en mi Cor ai.O n En cuaiquier c aso -i 
desarrollo es comparable á de coEecoVisíon 
en ter minos de memor la y posbbúad es 
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"iSfi-IOfldl Ás$t>iíi ícF ; taniwira que ’odana híí-, 
tnuciio amor per Ja iximera arada de Sega 


¿Cual h tu característica favorita o 
mayor Logre conseguido en A$lfOÜQ<Íg& 
par* La $13-1000? 

Croo que el número de objetos muiucalar en 
panratls es un logro a tener en cuerna asi 
como todas las funcionalidades anime, como 
¡os marcadores y logros. 

¿Tuviste fligurm dificultad para recrear 
Las cajas d« Sé-ÍODO y/o Los c-a linches? 

Sí. me Levo b a siaflieifempo descubrir 
cómo abordar la producción de arcuchos 
fiscos debido a tas diferencias entre La 
SG-lOOa La SG- IODO H y el SC- 3000. Al final 
no co ns eguímo s que el cartuc ho encajara 
adecuadamente en SG-1000. asi que sólo 
funciona en SG-1000 II y SC-3000 

¿Guardas- algún racuerdo mamorabU 
da la SG-1000? ¿Algún juago favorito, 
periféricos que te marearon? 

Sí. me encanta el hecho de que al igual que 
la ColecdVislüFX 4 alóle ma contaba con 
periféricos y accesar los memorables como 
el votante o el teclado. 


FIE IRQ ORTlEH | &1 































LR Fñmillñ fll COmPLETO 

Te proponemos un vistazo a la SG-1QÜQ y sus sistemas afiliados,.. 


♦ 



SG-tQQO _ 

1993_ 

■ El di ceno original existe en dos 
variantes, can etiqueta negra y con 
eiiqueia azul. La SG-iQQO’ etique u 
negra' es mas difícil de encontrar, 


SC-3000/SC-3000H 

1983 __ 

■ El prime 5G- ‘ D DO del PC, apa rec Id 
en tres color es c on una i evlsJdn H' 
posterior con teclado profesional 
que reemplazó las tedas de goma. 










SG -1000 II 


1984 


■ El bonilla y alanzada diseña de 
la Mark II Incorporó Ideas de su 
incomoda mal Famfccem, y allanó el 
camino para la futura Mark HL 


MARK MI 

1985 __ 

■ Aunque estrictamente no es pane 
de La familia, Mark lll es compatible 
con el software dsSGdOOO, Gfrece 
RGB y video compuesta, 



eligió componentes que ajmplfejan o excederán esta 
durabilidad y requerimiento de vicia útil. Se contó cotí 
componentes populares y eficaces: ef clasico procesador 
ZSOA de Zílogy. de Te>as Instruments, el controlador de 
vídeo TMS9918A y el generador de sonido SN76489, 
Inbiabmente el primer sistema diseñado fue el SC- 
3000, un ordenador de 8 bits (frígido a principiantes. 

Sil embargo. Sega se enteró de los planes que tenia 
Nintendo de lanzar una consola solo pasa fuegos, asi que 
desarrolló una versión simplificada do te SC-30QQ sin 
teclado v añadiendo un jcystidc. Esto corada con las 
teorías de Sega de que ios primeros usuarios «jiorarian 
el potencial del ordenador y se dedbaifen a jugar. Sin 
embargo Sega no quiso abandonar su faceta más "seria" 
y creó un teclado para b SG-1000. el SK-110G. 

La SG-1000 apareció ©i IB de jilo de 19S3 a un 
atractivo precio de 15,000 K la mitad que un $0-3000 
Es difícil concretar los tirios exactos^ pero los primeros 
tres juegos fueron Bad&fne r Safari Hurxhg y N-Sub. 
Estos títulos fueron vistos por pr)mera vez en 1980 en ia 
placa VIC duai-arcade de Sega, que compartía la misma 
CPU que la SG-1000. Aunque esto facilito su conversón 
al teñera domésborj no eran exactamente grandes 



n |SG -SK30J/ataran es un claro cancleacc a lallef apii da SG-iOüú 



1985 


■■Gífs Garúe n de YlfJI Naka está protagonizado por Pspn, la novia 
recotectwa de flores deMinto, que se aventurará en un ¡bosque 
plagado de asas para conseguir ¡lie; ofrendas (torales para su 
amado. Recóge las ñores en el momento oportuno, ni muy p re nto 
nt cuando est án more hitas, míen iras distraes a Los osos, con miel 


■Aunque USG-IOOO carece una kUlerapp definida el titule que 
más se acerca esHonp-Crrtf, 1a exclusiva '"secuela' para SG-1000 
del éxito de tos salones recreativos. Pese a bobvias concesiones 
por Trabajar con. un hardware menor, se logró un gran resultado a 
la hora de recrear Ea experiencia y La BStJ original. 


■ En aquel momento, Sjtwce tnvaders para SG-1000 era una efe 
lasconversioíses- encade más fieles, A diferencia de Los ports de 
Famfcomy Atarf, les Invasores mantenían al look originas y Sega 
Incorporó un colorido que sitú a a esta.versión Éntre la monocroma 
con filtros de colares y la posterior adaptación en color. 


JUEGOS ESEflCIRLES 


Los títulos que hicieran brillar a La SG-1000 
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íí La era SG-1000 
destaca por un constante 
refinamiento J J 

lanzamientos y ya estaban testante anticuados. 

Nintendo también lanzó la Famtoom eí IB de tuljo de 
1963, marcando el comienzo de una intensa rrvaidad 
entrambos titanes Aunque la historia revisionista 
sugiere que la SG-1000 toe un fracaso desde el comienzo 
y la Famicom campó a sus archas, no es del todo cierto, 
Famicom contaba con un hardware superior y un trió 
de juegos reconocibles iDonkw Konci Dorik&y Kong 
Jr. y Fbpsyel pero ciertos problemas con un circuito 
defectuoso causaran que muchas unidades se colgaran, 
b que originó devolución de máquinas y un aito en la 
producción .Sega tenia pensado vender 50.000 SG-1000 
durante el primer año, pero gracias al problema de &u rival 
vendió tres veces más., alcanzando 160,000 unidades. 

S ega tampoco tuvo un camino de rosas, ya 

qje la era $GF1 00 Ü destaca por un constante 
refinamiento En el primer ano. Sega lanzó 
un pequeño cable para añadir otro mando y 
reemplazar el original. Esto supuso una mejora importante 
va que el mando incluido, SJ-200, era bastante potare. 

Un ano después de su lanza miento, la SG-1000 recibió 
su pnmera revisión en julio de 1984, la SG-1000 il o 
Mari: II' Tomando nota de Nintendo., los nuevos jcypads 
fueron diseñados para competir con tos mandos de 
Famicom aunque ccnsefwon tos sticfcs opcionales para 
añadir al al pad. El puerto de expansión del tecléete se 
trasladó a! frente y los puertos de control también fueron 
reubicados, No hubo mejoras intemas, pero so agruparon 
varios oomporentes en un único chip 
A linates de 1983, Sega había lanzado 21 titules 
respecto a tos 9 de Nintendo, pero a finales de 1984 ia 



* |SG -lü Ai: ¿fjD'pfflns aparean para PS 2 como parto de 
láser» Sega A-aes25iX 


cosa estaba más igualada, con SG-1000 v 32 juegos, 
frente a los 28 de Famicom. La competen .: a era 
feria? y exh-bi un gran nivel de slrr letrfa entre ambos 
catálogos, to que jnevftabtemente llevó a oonparadones 
La NES ofrece un scrotf más suave y sprites más 
coloristas, mientras que la SG-1000 luchaba contra los 
Óraseos trame rates y sus mon «cromaticos sprites 
Spectrumescos. La comparación típica se hacia entre ia 
kiler app de Famicom DonfoyfCoF&y el desafortunado 
port Congo Bango de Sega. Cuando Bonao fue 
adaptado a SG-1000, perdió los gráficos isométncas del 
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Nintendo tíenxjstrc' una mayor disposición a trabajar oon 
third partes Sega no quería relee®narse demasiado 
con sus rivales en el universo arcade, y prefería licenciar 
y reprogramer tos juegos [.ara SG-1000 por sí misma, 
Nintendo tenia menos escrúpulos a la hora de cortejar a 
tos tl'iird parties y procedió a bloquearlos oon acuerdos de 
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arcada, su máximo atractivo, mostrando un juego más 
simple. Songo no fue rival para el Krxxj de Nintendo. 

Una mejor comparación entra les dos sistemas 
fueron los ports de Lode fímoerde Broderbund. Sega 
reprogramó una fiel conversión del juego de Apple II. 
manteniendo los gráficos del origral de una sola pantalla, 
Nintendo, por su pede, optó por permitir a Hudsori Soft 
adaptar el juego para mostrar megor las capacidades 
gráficas de Famtoam. Amplió los gráficos con d uso de 
sprites más grandes y detallados y uMizó un suave scroll 
para desplazarse por el escenario, Pero más alíá de esto, 


licencias y ©dusMdad Quizás eí mayor triunfo inicial de 
Nintendo fue asegurar tos derechos de títulos populares 
de Namco oomo Pac-fvian, Mappyv Xswxjs. 

Pero no estaba todo perdido ya que Sega tanta ventaba 
en las can-ops. El catálogo de SG-1000 fue impulsado 
por ports de grartees éxitos como Zso«x}\ Zoom 909 
Sega tocho contra la alanza Nintencto'Nantoo Ibencando 
tdutos de éxito de Jaleco como tVo Ramery Exenor\ y 
también obtuvo licencias de manga y aniñe en propiedad. 

Sega también adoptó estrategias que se repetirían 
en la era Mega Orive. Se hiz» especial hncapié ► 



1935 '■ Uno de Las primeros shoofem-ups de Compite y el más serio B Un año antes de que Samus liderase a las mujeres peleonas 

■ La sega comeraó su andadura en 5G-1OCC. Este simpático candidato a la categoría de Juego más impresióname a nivel en el múñete det videojuego. Sega habla veno do a Nintendo en 

puzWplatefennas está protagonizado por un papá pingüino tjue gráfico para 5G-I0GG. Gu&ave cuenta con contrates precisos y un sil pulso particular con este run-and-gun de temática nlnja. La 


debe despEaiair cuidadosamente un huevo hasta La pa ne «tenor vertiginoso ga mep’ay. además de un scroll p araLLax ápice y una recreativa original! es sdrnlLar y anterior al Commmdo de Capcom, 

déla pantalla donde espera mamá pingüino, [No sin nuestro hijo! magnifica BSO. una autentica jeyeshooter plena de virtudes. aunque su estilo recuerda más al adorable Ftadsy £ fibefty. 
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► en los títulos deportivos, publicados bajo el sello 
Champan Sports-, Nueve títulos fueron lanzados en la 
sene incluyendo clasicos imperecederos como Baseball 
FooluJ e incluso tendeo. Algunos de etbs eran licencias 
ya existentes como Sup&rGdf de Logtec efe 1981 
mientras que otas eran originales de Sega. Chanipion 
Bowg fue el primer proyecto dei gran Yu Suzuki con 
Sega, con góticos fantásticamente detallados de Rieko 
Kodama ¡conocida por Phantasy Stah. Sega también 
utilizó s\ apoyo de las celebridades, contó con el dúo 
tapones 'Turnéis' para popularizar sus máquinas, 

Mirando más ala del mejorad catálogo de software 
de Sega. Hdefci Sato sintió que el fonreto físico en 
el que eran lanzados los juegos podría ser actualizado 
y optimizado. Comentó que tos cartuchos originales 
parecían pequeñas fepdas negras que sobresalía n de la 
consola. Su apoftactón más importante en la época fije el 


*[96-1000! The Cas ffe esino (Je los timos te SG-1000 roñe; 

cwip^jds, ófrecsíl sranflt 1 -: dusis ¡le íXflJttSÓfri, 


desarrollo de una alternativa más afeije y de botero, las 
Mv Card de Sega, juegos en microchips insertados en 
piezas de plástico oon un grosor efe 2mm y del tamaño 
de una tarjeta de crédito. Requerían de un adaptador Card 
Cátcher que se conectaba en la ranura del cartucho. 

Se introdujeron en 1986 con algunos retenzamferctos 
de títulos clásicos. El diseño ccmpacto permitía trasladar 
colecciones de juegos de cesa en casa, Sega nduso 
experimentó con una versión EPROM legra bable de My 
Card, que poda ser sobrescrita en quioscos diseñados a 
tal efecto por un oeste reducido, al igual que el sistema de 
Nintendo Famcom Disto que aparecerá un año después. 
Sega retomo más adelante al formato cartucho para tener 
mayor capacidad de memoria y NEC utóizaria más tarde el 
diseño de Mv Card para sus HuCards de PC Engría 

Sega buscó más allá de Japón para halar fans de 
SG-fQOO. con la primera hornada de juegos induyenüb 
cajas e instrucciones en laponés e inglés, para llegar a una 
audiencia global Grandstand Leistre wndió la Sega 1000 
en Nueva Zelanda, v la SG-1000 II encontrarla un punto 
de apoyo más allá del Mar de China Oriental en Taiwan, 
distribuida y renombrada por Aaronbc. 

En octubre efe 1985, Sega lanzó fe sucesora de la 


CC Sega buscó más allá 
de Japón para hallar 
fans de SG-1000 J5 

SG--1000, el sistesTB Marte til. Basada en el hardware de 
última generación System 2, estaba mejor equipada para 
plantar cara a fe Famfcxm En un nrKwrntonto que ha 
sido emp leado varias 'veces para mantener la lealtad de 
la marca, Sega confirmó que Mari' IÜ era compatible con 
el software primigenio, además incluía una ranura para 
utilizar el formato My Card. Sega continuó mostrando 
en color azul los pactos del software de SG-1000 para 
indicar cornpattoilirád con ambos sistema e introdujo las 
cajas rojas para distinguir los juegos que ubicaban el más 
avanzado hardware efe Mark III 
Sega lanzo más juegos para: SG-1000 después de la 
aparición de Marte III, incluyendo éxitos corno IVÓnctr 
Boy y Hang-On II. El último cor de juegos fuere*, The 
Black Onyxm 1986, un port del RPG de vieja escuela 
de Buffet Proof Software y un juego de Shekock Holmes 
desarrollado por Sega. Fbrtre.it d Loma. 

I final. Sega seria segundo, a bastante 
detecte respectó a Nintendo, Incluso con 
ei tordvvare superior de Mari III. v xri: loqro 
w obtener un 10% de ouota de mercado, Sin 
embargo, se defendó del resto de ooráeitoientes para 
mantener un segundo lugar que genero unas ventas 
de dos miones de unidades en todo el mundo En un 
escenario en el que Famtoom no hubiera existido, estas 
cifras habrían convertido en un gran éxito a fe SG-1000. 
pero fue ensombrecida por el fenómeno Nintendo. 

El recuerdo de la SG-1000 se desvaneció durante 
muchas décadas ya que Sega y sus fans miran hada 
las etapas de MD y Satum para sentir la nostalgia. 

Sii embargo, el estatus de 'périutícadtf que Sega .se 
encontró desde el principio ayudó a forja - una gran 
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■ Este es probablemente el Ututo más extraña y buscado de 
S&-1 GOC. El J uego es una s ¡mutación di las popula res recreativas 
Su rareza es atribuida a un bug que hizo que fuera retirado de tas 
tiendas. pjch.vkoSl. apa reoó semanas después, con el bug ya 
corrtyldo, para sustituir a su ticsafar tunada, y cara, precuela. 


■ Quiza mas raro aún que Rxfik ifroy Spoce Solam es también el 
Juego más “pequeño' de SG-1000 con tan solo 0KB. El peso de La 
evidencia sugiera que Sega adapte un desechado y posiblemente 
inédita arca de del desarroltador Dita. Después de quebrar {¡dos 
veces!) Ies miembros de orea se unieron para formar Toaptan. 


■ Debido a sus ventas mediocres, La mayo na de los lanzamientos 
de-Olhettc Multlvision son difíciles-de erconLrary pueden odiar 
atrás al coleccionista que p refiera Eos juegas completas con 
caja. Sanen Mahjong es quizá el más raro, debido a su Umliado 
atrae tiv d y fe competencia de los dos Mahjmy de Se qa 
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comunidad alrededor de $u helena. En 2001 hubo 
muchas referencias a la SG-1000 en el juego paródico 
Ségegaga de Dreamcast, indüyertdo in carneo cíe la 
mascota, el profesor Asobiri.^síra^ü^ el primer juego 
hometorew en dos décadas, fue lanzado por Flewal 
Studios en 2013, En ese mismo año, pera conmemorar el 
30 aniversario, Sega encangó un álbum de cuatro discos 
con música de juegos de SG-1000 y Marte III. El corazón 
V el alma del coteccioriista de SG-1000 esta puesto en 
el software* M ¡entras que el fan de Nintendo tiene que 
perseguir más de 1.000 referencias para llegar al ful! set, 
et amante de Sega "solo" necesite preocuparse por 
encontrar 42 cartuchos v 29 My Carda. 

Miando a la historia del vkteojuego a grandes rasgos, 
podríamos disculpar que penséis que Atari 2600 fue la 
primer^, seguida de NES/FC. Desde ese punto de vista 
SG-1000 es como una especie de eslabón perdido, Es 
un puente que une la pureza de Atan con los gráficos 
coloristas y el suave scrdl de te máquina Nintendo que 
marcó esa generación. Es producto de un tiempo en 
e) que Sega estaba comenzando, experimentando, 
desarrollando su talento y buscando su distintivo 'cielo 
azur Si fe van los nstimos primarios y las emociones 
básicas merece la pera exhumar una SG-1000. 1t 


ISC-lODOl Lw '?g«i(e5Cí(s grgkossmniados de Ríe en ChuT-w 
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EL legendario desabrollador recuerda sus primeros días con SG-1000 


Champion Boxtny fue tu primer Ju#go en Sega 
fe £?d * serró liado con Yoshiki KewASnkl y Rj#kú 
Hodamai ¿Como resulto el desarrollo del juego 
en el hardware de SG-TOÍJG? 

La señora Kodama era una diseñadora de nuevo 
cuño ruando fue asignada al juego Comenzamos 
el proyectó como una prueba, por lo qu-? te señora 
Kodama era te única diseñadora Había pocos 
diseñadoras, as- que recuerdo que le ay udé a hacer 
dibujos para algunos movimientos ctel boxea doc 
El señor Kawasaki se encargó de crear el 
p úHkq del escamarlo A pesar de tes limita non es de 
memoria. Fue capaz de«: rear una gran var iedad de 
patrones y colorido. En aquella etapa yo también era 
un recién llegado por Lo que resultaba reconfortante 
tener al señor Kaffasáki en el equipo Poco tiempo 
después pusimos a prueba a Kawasaki diseñando 
molos y otros elementos para ^ang-Dr 

¿ Aprendí $t* «injuria Lección imponiente durante 
el desarrollo de Chtítnpiotj Soxfng que te 
slrvfer* en títulos posteriores? 

Championsryp Boxtng fue un proyecto menor con 
i jn n ■ i m-ro Limitado p - sonas a ■ nad a por i o 

que me dio te oportunidad de aprender La mecanice 
de desarrollar juegos y cómo teractuar con los 
demás depanamemos an demasiada presión. Si 
no me hubiera farniartzado con todo este proceso 
no se si habría sido capaz je gestionar proyectos 
mayores comotav-g-Gn, qg-? I *>-p después 
En ese nrwmenio en Sega se decía que para 
convertirse en un auténtico líder de desarrollo 
hacían falta al menos siete años. Aunque me un 


Froyeciomenor. ful 
promocjonado en mi 
pf ttrm año, y creo que 
ese ex no me llevó al 
siguiente proyecto. 

Quiero dar tes gradas 
ai señor YbsNL m¡ jefe, 
sm esa oportunidad no 
seria hoy quien soy. 

¿Cual « tu opinión sobre L« SG-1000 

como ’isrdwírt pare trabajar? 

Sie m pre he abordado el desarrollo d e juegos 
[raiando de saca eí mayor rendimiento posible al 
hartare con La SG-1000, tamemona era limitada, 
así que a no eras creativo, restallaba ditía destacar 
sobre oros juegos de SG-1000. 

Cuando estás desarrollando videojuegos, 
siento que te fuerza del, software s* expresa 
mejor esillísilcannenie. Desde el pnne ipio 
con Charrtpionsnp &q>:oq para la ytoiCOQ, mi 
objciivo era sobrepasar los límites def sistema. 
Conseguimos plasmar detalles, como tes 
expresiones fc iai--- del bogador al ser golpeado 
que iban más al lá de todo lo visto eo SG-JQOQ. 

La genis empozó a pensar que €h ampionsht p 
Baxing podría ser valido como máquina recreativa. 
Así que utilizamos una SG-ldttí en un múdate do 
coin-op en un salón rerreaíivo Los resultados 
fueron tan positivos, que adquirimos ese lugar, 


VU Suzuki está trabajando actualmente en S fientme 
my puedes apoyada comporta en: sttenmue.íínk 
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Pocos personajes 
adquieren status de 
icono, y Lara Croft fue 
más allá: se convirtió 
en superestrella. Se 
necesita mucho trabajo 
para permanecer ahí 
dos décadas y Nick 
Thorpe y Darran Jones lo 
descubren de manos de 
sus creadores. 


OLIMPO DE 
HEROES 

STUAJ 

Todos con los que hemos 
hablado sobre Lara Croft. a 


SHELLV BIOND 

Áom- 
LARA CROFT 
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MEACAN MARIE NATHAN M 
COMMUNITY M4M4SB? -■ COMPDSil 

CfTfSTTAL DYNAMICS CORÉ OES 


WILL KERSLAKÉ 
LSkOLñfEOESGNS- 
CfftÜTAL DYNAMICS 


bt [ RETROfiflmtR 





■ ^ 


p 



L v 



F-V' *■ 

ír* ! 


M 



hy» 

^4 ■ J 












20 RHOS 



. 






Iw^l 

■y*. va 



#> P. A 

“3 

KjT 



& 


fr? 



























DANDO VIDA 
ALARA 

Shelly Btond nos cuenta cómo dio voz a 
Lara en el primer juego de Tomb Raí den 


I 


¿Cómo conseguiste el trabajo 
de poner voz a Lar a Croft? 

Fui 3 una audición después de 
qw Eidosy Core hubieran estado 
buscando La yaz correcta durante 
meses. Me mandaron unas frases 
del guión, junto a una descripción 
muy breve de Lara, las grabé en 
un cassette y las mandé a Core, Unos-días después me 
pidieron qUe participara en una conferencia Tefelónlca 
con gente de Bdosy core, incluyendo a N atinan McCree. y 
después de algunas audiciones más me dijeron que tenia es 
trabajo. Fue maravilloso conseguiría, sabiendo que habían 
estado buscando tanto. 

¿Cuánta información te dieron sobre el 
personaje antes de que interpretarlo? 

Para la pru eba simplemente me dieron un esquema y me 
dijeron que era una chica con gusto por la aventura que 
'hablaba bastante bien 1 , Para el trabajo en si r me dieron 
algo más de detalles acerca de su educación y tras-fondo. 
Me pidieron que la Interpretara de un 3 forma muy plana 
y no emoiMa. y con de rio aire a 'chica Bontf. Yo habría 
añadido mas inflexiones, variedad de tono y emociones 
a mi voz, pero La querían así. Mi traba]& era dar vida a su 
personaje, asi que no puse inconvenientes. 

¿Por que no votvhf# a dar vida al personaje en 
las secuelas? 

Me pidieron que retomara el personaje en el segundo 
juego después de que la química hubiera funcionado, ti 
¡negó hubiera sido un éxito tremendo y las revíevvs del 
propio juego y de la voz hubieran sido tan buenas, 

Pero por entonces me habían contratado 
en oirás compañías y no podía hacer 
el trabajo, Di mi permiso para que 
usaran todas mía frases de Lucha, 
caídas y frases cortas del primer 
luego para F&rifc ffaitfer ti y 7cm£> 
ffattfer AL Así que sigo en los 
juegos. Judlch Glbbons puso la voz, 
pero los pequeños fragmentos son 
Los originales. 

Es un honor haber sudo la voz 
original de un personaje tan ¡cónico. 

Tiene muchísimos fans, ha formado parte 
de la v Ida de mucha geni e y esi oy 
sinceramente emocionada 
por haber sido pane de 
lodo ello. 



í í Se fue creando mucha expectación en tomo 

a Tomb Raider, pero fuimos prudentes.} J 


tan Livingstone 


► lara no era fa primera protagonista femenina de 
un vktequego, era una decisión atrevida; no había 
demasiados personajes fuertes de su género en la 
época, Pero aparte de la elección de Laia, también 
era atrevida la decisión de hacer un juego de acción y 
aventura en 3D. IMo sob no se parecía a nada previa 
sno que la plataforma originaria seria Sega Satum, una 
máquina que acabaría siendo conocida por su no muy 
habitual forma de gestionar bs gráficas 3D. 

"Definitivamente, innovamos muchísimo con Tomb 
Ratdef dice Gavin Rummery, programador de los dos 
primeros juegos. "Cuando Tofcy bs describió durante 
mi primer dfo en Coie, no estáte, seguro de que fuera 
posible hacerles porque no exista nada similar " Por 
supuesto, si ese precedente hubiera existido no habría 
sido un problema. ir En ningún momento nos 
pinteamos la posibilidad de copiar otros 
juegos, asi que no nos pusimos otras como 
referencia^ recuerda Heather Sfewens, 


pensada pañi gustar a 
hon tres y muicres. Es uno 
hffriinepare todos 
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grafista y diseñadora de niveles de les dos primeros 
juegos. 

Era un enorme salto con respeto a b que Core Desion 
bebe hecho antes, y el equipo tuvo que bregar con 
eto. "Lo que nos pareció es mayor desafio era a^riguar 
cómo demonios Ibamos a crear escenarios con los que 
Lara pudiera interactuar," recuerda Rummery. * Heatlw 
estuvo intentando crearlos directamente en 3D Studb. 
que sc4o se podía editar en modo wineframe, pero ni Paul 
[Dougles, programador] ni yo tentamos ni idea de cómo 
hacer que un personaje interaetuara con los escenarios 
de aquel modo, teniendo en cuenta las limitaciones de 
procesado de la época." 

"Lo revofecioriarb fue la idea de construib todo 
sobre una rejilla" continúa Rummery, "Para mi, ese 
fue el punto en el que Tomb Raider se convirtió en un 
producto factible y todo empezó a cobrar sentido, Toby 
pudo definir los movimientos de Lara, Paul pudo hacer 
funcionar «1 control, y yo fu capaz de construir un ednor 
de niveles que Neal [Royd, grafrstajy Heather pudieron 
usar para construir y testear los escenarios mucho más 
deprisa de lo que b hubiéremos hecho con 3D Studb." 

Que el sonido del juego funcionara ere importante, y 
esa tarea recayó en Nathan McCree, aunque teniendo en 
cuenta & cantidad de tempo de la que dispuso más bien 
podría decirse que esa tarea recayó sobro éf. H EI primer 
Tomb Raider fue algo frenético. Croo que tuve como 
tres semanas pare componer la música. Fue más bien 
un caso de escribir algo y luego pensar cómo encajarlo 
en alguna parte," nos cuenta. “Lo que acabó resultando 
obvio durante el proceso de instalación fue que los 
temas funcionaban mejor cuando fes ubicábamos en 
lugares concretos para describir ir escenario particular o 
un sentrnianlD en un memento específico del juego. Y 











20 mos de un icono: toítib Rñl 


to neo prual déíprbwr ftafcMfc M mm 

a iwJa saíPreriíffl.T^ zn ^ 


así nació la ktea de la música asodada a escenarios." 

Nathan no era el unco en percibir la presión, ye que 
eá equipo entero luchaba contra una fecha de entrega 
muy ajustada. "Fue duro desarrollar Tbmb Raider (días 
interminables y demás) pero muy satisfactorio" confirma 
Heather Stawens. Esa situación acabó llevando a contar 
con más equipo. "Yo era animador y constructor de 
modelos, trabajando en fe habitación contigua al equipo 
de Tomó Raider, y también buen amigo de Toby Garó;" 
explica Stuart Atkanson, grátete que trabajó en los 
primeros juegos de 7hmb Raider "Me preguntó si püdfe 
echar una mano con los enemigos a cuatro meses de la 
fecha de entrega, con fe presión aumentando de forma 
constante, \ Asi que aceité el desafio! * 


T omb Raider fue lanzado en octubre de 1996 
para Satim, seguido de versiones para 
RayStstion y PC en noviembre, Detallaba 
la búsqueda del Scton Qf Atlante para fe 
misteriosa empresará Jacquefcne Natfe. El juego fue 
un éxito comercial y de critica. Pero aunque el equipo 
de Core Dasign estaba ante un bombazo, no t> sabían. 
"Ninguno de nosotros sabía hasta qué punto será un 
éxito," dice Rummery. "Podemos saber que estaba 
siendo bien recibida pero fue al empezar a wer las cifras 
de ventas cuando nos dimos cuenta de hasta qué 
punto era un gran éxito/' Mi siquiera los jefes estaban 
al tanto de hasta qué puntó el recibimiento había sido 
pósito "La oübemra previa al lanzamiento nos habla 
animado. Había expectación en tomo a Tomó Raider. 
pero éramos prudentes con nuestras expectativas*" dice 
ten Lrvingstone, entonces presidente y CEO del pubfcsher 
de Tomb Raider, Ebos. “Recuerdo que presupuestemos 
vender 100.000 unidades. No podamos ni rnagnar que 
el primer Tomb Ráster venderá siete mitones/' 

Aunque no cabe duda de que el juego fue lt 
esfuerzo de equipo, suele atarse fe infuencta de un 
nombre como clave para el éxito del luego, “Gracias 
a fe obstinación de Toby Gad y su visión de un 
personaje femenino fuerte en un videofuego pedemos 
disfrutar ahora de fe rimitabte Lara Croft," dice ► 
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Los juegos de Tomb Raider se han desarrollado por iodo el mundo. 
/Cuantos de estos escenarios recuerdas? 


tita no sí* 1 *# tmas TomU f&t*rtt 


ana J****"» 


► Stevens. "Sin duda, Lara lúe básica para @1 éxito 
del juego y su potencial comercial- Era un personaje 
que se ganó el corazón de los jugadores mascuinos y 
femeninos. Pero además, d juego era mucho más que 
un personaje atractivo," concluye. ,r Qeo que el factor 
clave fue Toby Gardt" coincide Stuart Atkinson. "Fu© su 
visión la que dio segu ndad a todo el mundo para que 
avanzáramos. También tuvo suene con el equipo que 
acabó formando, no solo por su talento sino por cómo 
confió en su visión.'' Pero no es el uraco factor reseñadle. 
"Y, por supuesto, hasta qué punto el juego original era 
extraordinaria algo que me impresionó en su día." 
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esafortunadamente, Toby Gaid no 
permaneció unido a la serie para disfrutar 
del éxito. Diferencias creativas abrieron una 
wr brecha entre él y la direcdón de Core Qesign, 
y acabaría deiando la compañía sin verse implicado en 
Tórrtfj Rakfárli dejando pasar una auténtica fortuna en 
royaities. La mayoría del ecpjipo permaneció a bordo para 
la secuela que hubo que preparar en menos de un ano, 
¿Fue muy dctoroso? "Trabajar en la secuela fue el paso 
natural" apunta Stevens. "Habíamos tnvertidotanto 
tiempo y creatividad en Tomb Fiád&f que hctoieta sido 
impensable distanciarnos de elo " 

Externamente Lara Croft ya empezaba a convertirse 
en una estrelSL te que sgnrf^ó la fama para muchos de 
tos implicados en el titulo. "Mientras preparábamos el 
lanzamiento de Tomó Raidúr //tuvimos que hacer un 
montón de entrevistáis para prensa y televisióri, y fue 
ahí donde me di cuenta del éxitci" recuerda McCree. 

The Face dio un reportaje de portada al personaje. 


PERU 

TOMB RAIDER, TOMB 
RAiOER LEGEND 


SOLIVIA 

TOMBRAiDER, LEGEND 


Rhona Mitra fue empezando a ganar popularidad como 
la Lara Crofl 'real' y cdabcrócon Dave Stewartde 
Eurythmics en la grabación de música que saldría a la 
vsnía bajo el nombre de Lara. Todo eíto multiplicó 
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MAR DEL ¿RUCO 

TOMB RAIDER; UNDERWORLD 


DAN MAYEN 

TOMB RAIÜER; UNDERWORLD 


SIBERIA 

WSF Of THE TOMB RAiDER 


RUSIA 

TOMB RAiDER 
CHRONfCLES 


IRLANDA 

TOMB RAiDER 
CHRONfCLES 


FRAGA 

TOME RAiDER: ANGEL 
QFDARKNESS 


KAZAKHSTAN 

TOMBRAIDER.LEGEND 


PARIS 

TOME RAÍDER. 
ANGEL OF 
ÜARKNES5 


CHINA 

TOMB RAIDER II 


TOMB RAiDER II 


TOKIO 

TOMB RAiDER; LEGEND 


CRECIA 

TOMB RAIDER 


SIRIA 

RISE OF THE 
TOMB RAIDER 


ROMA 

TOME RAiDER 
CHRONfCLES 


TIBET 

TOMB RAIDER tí 


NEPAL 

TOMB RAIDER; L£G> 


Y AMATA! 

T0M3 RAIDER 2013 


EGIPTO 

TOMB RAIDER, TOMB 
RAIDER- THELAST 
REVELARON 


MEDITERRÁNEO 

TOMB RAIDER: UNDERWORLD 


CAMBOYA 

TOM 3 RAIDER: THE 
LASTREVELADON 


T' 1 ^' 


TAILANDIA 

TOMB RAIDER 
UNDERWORLD 


GHANA 

TOMB RAiDER LEGEND 


PACÍFICO SUR 

TOMB RAIDER ¡if j 


ANTARTIDA 

TOMB RAIDER !H 
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INDIA W 


TOMB RAIDER llt 


MAR DE 
ANDAMAN 

♦ 

TOMB RAIDER: UNDERWORLD 

J 








í í Hice un prototipo de Lara conduciendo un 
quad usando solo un editor de animaciones } J 


a otro proyecto. "Dejar conscientemente un proyecto 
supervenías junto a los cheques de royantes parada 
una tontería/' recuerda Atfciisari, "pero nuestro equpo 
quería dos anos para desarrollar Tomb Raider III y hacer 
afcp dferarte. Los productores to querán hecho en 
un año. Para agüelos que habían hecho eso dos artos 
consecutivos, era demasiado.* 

Por suerte, la ampfeaón del equipo para Tomb Raider 
II píuvefó al nnsmo de nuetrai sangre con la que seguir 
adelante. '“Estaba terminando de crear algunos niveles 
multijugador (que no se usaron) para fíghting Fosee 
cuando of que necesitaban ayuda con el FMV de Tomb 
Ráster ii así que me ofrecí porque estaba empezando 
a ver niveles multijugador en suenes/' recuerda Andy 
Sanaban, que hará el diseño de niveles de Tomb 
Perder III en adelante. “'Mí misión en Tomb Raider II 


Jk 


» |PCí lnck:>vij hlS Cantas eran ntás ^n¡ridES en 
Tw.'i' Rakter J¡¡ gracias & ¡los avar.ee s gü icos. 


StuanAtkinson 

vehículos fue idee mía, estoy muy orgulloso de ello," 
dice Atidnscn. '“Hice un prototipo de Lara pilotando un 
quad usando solo é editor de anmacián (sustitiJ su 
animación de correr por un quad pegado a su trasero), 
y que tete una idea bastante aproximada de cómo 
quedaría." 

En el apa rtado de audo, McCree heo mejoras al estar 
más involucrado en el proceso de desarrollo. "Con Tomó 
Radar ti tuve algo más de tiempo de desarroió (cerca 
de dos meses) y aunque compuse el doble de temas, 
habra un plan en mi cabeza acerca de cómo darles 
unidad." recuerda el compositor, "Expandí los ternas, 
estableciendo nueves motivos pero centrándome en la 
idea de las localizaciones que había nacido en el primer 
juego. La imptementadón mejoró, ya que pedí control 
acerca de cuándo y cómo tenfe que arrancar cada 


fue hacer estallar la Gran Mírala China, si no recuerdo 
mal. Esa fue mi entrada en le tradicional desintegración 
de monumentos históricos de la saga Tomb ffatfery la 
ayuda a la extinción de especies en peligro,' 1 

Otro recién llegado ai equ^ia de Tomb Ratíer fl/toe 
Peter Gonneily que permaneció en la saga el resto de 
le etapa de Core Design. Como muchos de tos nuevos, 
estaba encantado de estar aM. "Mi primera experiencia 
autentice con \a serie toe jugar a Tomb Rakter B*' 
recuerda el músico, "Se lo había comprado a alguien por 
Navidad y b estuvimos jugando a fondo teta la manare 
siguiente. Lo que recuerdo haber pensado más era 
que deseaba estar trabajando en un fuego así. Nueve 
meses después, estaba en Core Design " Aunqiue su 
contribución al tercer fuego toe pequeña, Connelly se 
convertirá en el principal músico de ía sene desde el 
cuarto juego en adelante. 

Tomó Raider III comenzó a abrr vías eri nuevas 



i [PtayStfltRJlj Irtfij&fflaHfe.rWaiTsHftá vb'iííjI k flljuagii, al¡] fl Jh !□ que 
SluanAdlíinsan aslá p&ritM* inT-ífiT; argjlMa, 


► las expectativas por Tomó Raider U y Sony aprovechó 
para firmar con Bdos un acuerdo de exclusividad,, 
asegurándose de que PlayStatton será ti única 
plataforma en radbir el juego. 

En Core, el equipo estaba ocupado intentando superar 
to que habían hecho antes, incluso a base de refinar 
detalles. '“Estaba muy contento per haber conseguido 
que el pelo de Lara se moviera/' dice Rummery. "No 
habíamos podido hacerlo en el original porque no 
fundonáu con los movimientos acrobáticos, parecía 
que tenía una angula eléctrica con vida propia pegada 
a la cabes. Pero en TRfl encontró un modo de hacerlo 
funcionar y estaba muy contento con lo natural que 
quedaba. Las físicas eran ultra-sandias e hice trampa, 
pero lo conseguí." 

Otras adiciones fueron rnás sustanciosas. Las mejoras 
en el motor gráfico permitieron que hubiera grandes 
espacios abiertos impensables en el juego original, y 
Lara dejó de estar limitada a moverse a pie. "Introducr 


melodía." 

U no de los momentos más memorables del 
juego vino causado, precisamente, por ta 
estrechez de la fecha de entrega. '“El ¡uego 
te a finalizar, supuestamente, después 
de la bateíta con el dragón. pero no nos parada una 
conclusión satisfactoria, así que tuvimos ta idea de 
hacer un epílogo," explica Rummery,Debido a la 
escasez de tiempo de que disponíamos, se decidió 
reutilizar la Mansión Croft, con una pequeña batalla en 
la que Lara defendía so hogar. Y entonces llegaba la 
“escena de ducha' donde Lara disparaba al jugador: ¡era 
nuestra respuesta a todas las peticiones de cheats de 
desnudos! 1 ' 

Tomb Raider tí fue otro éxito critico y comercial, 
sobrepasando tes wntas del orignai. Ereeguite se 
puse ron en marcha los planes para Tomb Raider III pero 
esta vez la mayor parte del equpo original décküó pasar 


direcciones para la serie, especialmente en mecánicas 
orientadas a la acción. Se incluyó un botón de sprint 
que era úti para esquivar a los enemigos, más una IA 



h IRóySlBtietfJ Los tejados de Lord as son m?a íun» pe igras» pare estar 
c álgida a mixiia nerita. 
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¿Qué había de especial en 
Tomb Raider para que te 
convirtieras en fan? 

Mis años de adolescente 1 vero r 
3 I 90 difíciles, pero Tomt Raider 
me proveyó de una vía de escape. 
Los niveles oran tan vastas 
y desañames que me llevaba 
meses acabar un juego, y durante ese proceso olvidaba 
complelamente mis problemas expíoraftdo clvUizaciones 
antiguas, cuando conseguí una conexión a ¡ínter riel por 
primera vez, comencé a hablar con gente con experiencias 
similares, y como la mayoría de Los foros estaban en 
inglés, mejoré mi uso del idioma, Hice muy buenos amigos 
gracias a Tomb Raider y Lara me dio el valor para irme a 
vivir salo a Inglaterra. 


EL MAYOR 
FAN DE LARA 


Habíanos de tu web, Tomb Qf Ash 

Cuando me mudé a Reino Unido decidí ayudar a mrs 
colegas deLaraCrofuu escribiendo una serie de artículos 
acerca de distintas ferias, Entrevisté a Andy Sandham, 
diseñador de niveles y guionista desde T<wnp ftaide r 3 a 
Crina rades. La enirevista fue traducida al ruso y me di 
cuenta de que no había sujo donde- publicarla en inglés. 

La subí a mi cuenta de Ttinnblr personal, generó buenas 
reacciones, y decidí empezarcon mí propia web-, Al 
principio la llevaba yo mismo, poro acabé trayendo a 
una amiga croata y fan de Tomi- Raider para que llevara 
Las red es sociales. También cuento con ApNly ratona, 
que hacen ían-art, Ayudamos a Crystal Dynamics con 
entrevistas para el libro de 20 Years Qf Tomb Renden 
Muestro último logro fue co-organizar la mayor celebración 
del vigésimo aniversario de T&mfc Raider hasta la fecha, en 
la PLAY Expo. 


¿Cuál es tu momento favorito de Tomb R eider? 

El B de octubre de 2016 r cuando core Design tomó el 
escenario principal de la PLAY Expo. Ahí se dieron cuenta 
de que su trabajo seguía siendo apreciado y admirado 
despu és dé Ve Inte afi os de L primer juega. N unca olvida ré 
ese día y me emoción a saber que ayudé a que a que Lio 
tuviera lugar, He estado en muchos encuentros de fans, 
pera el fin de semana de la PLAY Expo fue posiblemente La 
primera vez que conecte de verdad con el tandom de 7omb 
Raider. 


Hablamos con Ash Kaprielov de su amor 
por todo lo que rodea a Tomb Raider 


renovada que peimttk a éstos avisar a refuerzos y cerra' 
habitaciones, lo que exigía al jugador una aproximación 
más sigilosa a la acción. Los escenarios se volvieron más 
peligrosos, con arenas movedizas y cerrantes leíales 
en el agua, B otro gran cambio fue la .inclusión de una 
estructura no irreal, con los Jugadores comenzando 
en India y terminando en Antártida, con aventuras en 
Londres. Nevada y una isla del Pacífico Sur que se 
podían jugar en ouaíq uier orden. 

Tomb Raider fti no funcionó tan bien como sus 
predecesores, pero siguió siendo un superventas, 
distróuyéndose más de seis rmibnes de copas, lo 
que garantizó otra secuela para 1999. Para Sandham, 
eso significó una nueva oportunidad. "Guarido Vidcy 
(guionista de TRI-lift se fue después de Tomb Raider 
til había un hueco que cubrir y entré yo con le idea de 
escribir bs juegos con 'estío de pefcula r T 

ara escribí la historia, primero escogemos bs 
niveles: para nuestro eqijpo la primera y más 
importante parte del desarrollo de cualquier 
Tcmb fíafdarera 'comprar litros sobre 
civilizaciones antiguas’ y asi afianzar ideas que dieran píe 
a un borrador de argumento al que yo pudiera 'dar forma 
como algo coherente/' continúa Sandham. J, La siguiente 
fase es la del equipo haciendo ooia en. el scanner de la 
oficina con libros gigantescos en le mano, para digítalizar 
las texturas de los niveles.'' 

Tomb Raider. The Last R&i'efation ntrodjp más datos 
sobre la historia de Lara coi un capitulo protagonizado 
por una versión juvenil de la protagonista en una 
a^ntura miciática con su mentor y rival Wemer \fan 
Cray. Aunque el recibimiento crítico fue algo superior 
a la anterior entrega, The Last Revetation fue quizás 
d primer indicador real de que el interés en la serie 


estaba decreoendoc fue el Tomb Raider menos vendido 
con diferencia, pese a la incorporación de Dreamcast 
como tercera plataforma. Además, la dirección estaba 
preocupada por The Last fíewateüorí por un motivo muy 
distinto. 

Sendo el cuarto lanzamiento en cuatro añas, era 
inevitable que comenzara a notarse la fatiga en el 
equipo durante el desarrollo. Sin embargo, la forma en 
que se expresó fue un impacto para los jugadores de 
todo el mundo. "Todos queríamos matar a Lara," dice 
Sandham. ‘'Mirar el avalar de Lara cada dfe durante dos 
años era más de lo que algunos de nosotros podernos 
soportar. La dirección nos dejó vía libre, así que durante 
dos semanas, tramamos un plan para matar a Lara, y Jo 
seguimos el dedillo." De hecho, el juego acana con Lara 
-atrapada bajo la efitrada ootapsada de una pirámide, un 
dramático y quizás poético fri para la aventurera. 

Por supuesto, él equipo no iba a salirse con la suya 
matando a la galfena de los huevos de oro de la ► 


■ [PC| The LnsrRiJ/úi ferian re uno á los juegos caí mis Uñatea 
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CREANDO 
TOMB RAIDER 

Una retrospectiva con Toby Gard 


¿No era Tomb ftoider 
originariamente tina 
exclusiva de Saturo? 

Core lenta un trato exclusivo con 
Sátiro, Incluso cuando Tomb 
ffoiífersallo, Desarrollamos las 
versiones de Satum y PtayStai Ion 
Simultánéarnente r pera hubo une 
temporada en la que core no iba a ser capaz de sacarlo 
para Playstaü&n. y entonces si habría saldo solo para 
Batum. Esa érala exclusividad. Ai final, funcionó mejor 
para los propietarias de Playstation, porque hay un montón 
de bugsen la versión de Batum, Lo descubrimos después 
del lanzamiento, e internamos corregirlo en la posterior 
versión de Playstation, para la que tuvimos algo mas de 
l lempo. 

¿A qué desafíos te tuviste que enfrentar con et 
desarrollo- de Tomó fiaider? 

Para sene sincero, iodo era nuevor éramos un equipo muy 
pequeño haciendo algo que nunca se había hecho antes. 
Cada día era un nuevo desafío. Pero Los programadores 
eran estupendos (ninguno de los dos programadores 
principales había hecho un juego con anterioridad), Fue 
bastante impresionarle. 

¿Iba a ser lara Croft un hombre 
originariamente? 

Muy, muy al principio del plante a miento de Tomó Ráder, 
había cuatro dibujos,y esos cuatro dibujas eran de un 
hombre, estilo indiana Jones, eri un mundo 3.a Cuando 
empecé 3 escribir el primer documento, trabajando en 
un diseño más especifica para el peí sonaje, también 
pensó en la posibilidad de que el jugador escogiera entre 
dos personajes, y diseñé un personaje masculino y otro 
femenino. V entonces me di cuenta de que con el estilo de 
narrativa (como en una película), habríamos tenido que 
dobt arel trabaja c ln emátíca, y era dema sta do antri cioso. 
Me gustaba más cóma había quedado Lara, así que fue (a 
ganadora. 

¿Te influyo alguna película? 

Habla una mezcla de Influencias, Una eran Las películas 
de JahnWoa {había visto Hord Boiied y quería meterio 
en el juego, estaba emociónadísímo con esa peücula). 
Quería meter esas locuras con dos pistolas, con saltos y 
disparos. La otra era/Fon Rux. En uno de los conos, la 
protagonista está corriendo con unas uzis, masacrando a 
cientos de personas, y me pareció bastante enoclonante. 
Asi que para mi. Lara tenía que ser i:na estrella del cine de 
acción, disparando a dos maños, y eso se convirtió en parte 
integral do su vestuario. 

¿Cuál es el secreto del éxito de Tomb Raider? 

Muchas casas diferentes, supongo. Tiene un personaje 
única y original, muchas momentos memorables, un 
diseño de niveles bastante inteligente y una mecánica 
pLaiaformera bastante sólida. Partía de una historia 
que hundía sus raíces en la historia, y eso enganchaba 
bastante. Y tenía un buen argumento. 


► compañía. "Guando Jerermy Heatb-Smith, CEO de 
Cote Design, se enteró de que la habernos matado y 
de que era tarde pera dar marcha atrás, nos dio unos 
cuantos gritos en su despacho." recuerda Sandham. 
"Nuestra penitencia fue tener que hacer un juego con 
todos te ííüeos descatados de otras entregas, lo que se 
convirtió en Tomb Raider Qmcfes." Para dar sentido 
a toctes esas piezas, Tomb Raider Cttonkdes agitó la 
estructura habitual de la serie, y en vez de una narrativa 
lineal oentrándose en una sola aventura, al luego giró en 
torno al funeral de Lara Croft, Los asistentes recordaban 
historias de su pasado, y poco so anació m términos de 
mecánica: Lara usaba un gancho con cuerda aprendió a 
hacer equilibrismo y a balancearse en barras paralelas 
Aún así, el motor gráfico de Tomb Raider empezaba 
a quedarse anticuado, ya que el rito de un lanzamiento 
anual no había permitido alteraciones significativas. 
Además, el equipo que bada querido matar a Lata 
Groft aún estaba a berdo de la franquicia, y no muy 
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contentes con te situación. "Esa falta de entusiasmo se 
notó en el producto final," apunta Sanífiam con cierto 
arrepentimiento. J ’La única persona en el equipo que se 
lo pasaba bien era Phü, él animador, que se pasaba el 
dfca animando a Lara siendo masacrada en trampas de 
todo t^x) y por ataques de animales safrajes? Cuando 
ChionidBS legó en el año 2000, redbió la respuesta 
critica menos entusiasta basta la fecha, y las ventas 
bajaron aún más con respecto a The Last flévefefibq 
hasta quedarse en un mero medio millón de copias. Con 
un equipo quemado tras cinco juegos en anco años, el 
modelo original de Tomb Raider se habla agotado. 


n embargo, desde fuera, la serie estaba mejor 
que nunca. Angelina Jdie había sido fichada 
para dar vida a Lara en una película de Tomb 
Raider. y habla una nueva vida esperando a 
tas juegos con la Segada de PS2. Con nueve tecnoiot^a, 
el equipo tente te oportunidad de replantear 1a mecánica 
de la serie. El siglo mezclado con el combate cuerpo a 
cuerpo formaría parte esencial de te nueva aventura, asi 
como un nuwo personaje jugadle, Kurtis Trem, 

Junto a la nueva tecnología legó nuevo equipo 
deseoso de trabajar en un prefecto de ersta envergadura. 
"Estaba emocionado, atemorizado, abrumado, encantado, 
hEtérk» y regocijado," recuerda Murti Schofield, un 
guionista que llegaba a Ccre desde Rsygnosis. "También 
estaba dispuesto a darlo todo con esta oportunidad Era 
el sueño dé un guionista, El Dorado. La Piedra Füosofgi. 

El Gnal. la chispa de la vida. Así qje, ¿cómo me sentte? 
Dstemnnado" 
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'“Mi primera experiencia con Tomb Raiderfue 
sentarme con papel y lápiz y recbir la bstmoción de que 
simplemente dbuiara cualquier idea que se me viniera a 
la cates y que estuviera retacionatte con Lara/' recuerda 
©l artista conceptual James Kenny. ir En aquel momento 
tenia cero experiencia con la industria de tos videofuegas, 
el cine o la televisión, y había sido reclutado por Core 
Design Erectamente de un estudio de animación de la 
universidad en Dublirt." 


Al principio, pareóla que las cesas iban bien. "Gomo 
con la mayada de tos juegos en los que be trabajado 
a to largo de tos años, ha habido retrases y problemas 
con el lanza miennto, y como Angei Of Daritness no 
era igual que tos juegos previos de Tbmb Alardee que 
estaban separados por un afro entre lanzamientos, no 
me di cuenta de que las cosas no iban del todo bien," 
dice Conrrelly. Por desgracia, la oombinacián de un 
equipo enorme, un diseño demasiado embroosoy una 
organizadón en el equipo directivo incapaz de solventar 
tos problemas hicieron que el proyecto descarrilara. 

“El paso adelante ocn Playstation 2 y la comptejdad 
que conllevaba no estaba siendo correctamente calibrada 
por nadie de Core en aquel momentCL'' dioe Kenny. 
'Tambán creo que se caerían cambiar loe juegos 
desde el punto de vista de la narrativa y la mecánica, y 
la presión Negaba desde olías franquicias de éxito" Rara 
Schcffáld, te situación era sxtraorcfcnaria. "Habla muchas 
cosas que estaban yendo mal y te presión era horrible; no 
me refiero a presiones ordinarias dentro de la industria; 
sino la sensación de que el barco iba de cabes a un 
abismo y nadie sabía qué hacer. Sabíamos que el juego 
no iba bien. Nos saltábamos las entregas contnuamente 
y seguemos sin enderezario," 

Después de muchos retrasos-, Tomó Rakíor Angel 
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U Había muchas cosas que habían ido 
maL La presión era horrible. J J 

MuniSchofátid 


Of Darkness llegó en 2003 oon buena parte de las 
pretendidas novedades eliminadas durante el desarrollo, 
A pesar de vender dos mitones y meció de copias, te 
crítica lo masacró y fue unárimamente oonsidgrado e\ 
peor juego de te serie. Con la patente naatisfaedón entre 
jugadores y sedee, Eidos deddtó apartar Tomb Raider ó& 
Core Design. J 'EI oomrté diectivo no tomó esa decisión 
a la ligern" oxpllca *an Liwigstone, “Core Design habla 
hecho un increíble trabajo desarralando un juego nuevo 
al año entra 1996 y 2000. Entonces llegó PS2 con 
nuevos desafíos tecnológicos que se eompfcearon para 
Core Design durante demasiada tiempo. En vaz de ser 
dio éxito en la serie, Angel Of í^ness estuvo cerca 
de ser un desastre cuando safó en 2003. Las ventas 
estuvieron por debap de lo esperado y el desandlo 
de Tomó Raider pasó a Crystal Dynamics. Para una 
compartía británica pasar el desarrollo de su posesión 
más preciada de D&rty a California fue una dectotón dura, 
pero también la roméete-* 

L a historia ha confimado que así fue: bajo el 

cuidado de Crystal Dynamics, te serie ha vuelto 
a la buena forma critica y comercial. Desde 
fuera podría parecer que se obró con esresiua 
dureza, teniendo en cuenta que Core Design soto 
produjo un juego realmente mato de Tomb Rakfer. ¿No 
iles molestó que no se tuviera en cuenta tes decenas 
de mitones de ejemplaras andidos con toda te saga? 
"Muchos de tos desarrottedores de Ocre ya habían 
tenido bastante. Estaban quemados y querían trabajar 
en nuevos juegos. Era el imomento de un cambio," 
responde Uvngstone. N Rero nade deberte minusvatorar 
la oorrtribución de Core Design no solo en te creación 
de todo lo que caracteres a Tomb Raider, sino ► 




& El arta 
wnc.c-pluá 
[fe AreeiOf 
Duriifiess 
(nuestra uta 
clara ausencia de 
nimias, 
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■ ■brads&to pera 

áptera * ta* wfejií >rta= da Core Etesgn 

► también en generar una franquicia tónica" 

Schofield coincide. "Si se te hubiera dado otra 
oportunidad a Core, ¿habría sido todo diferente? Quién 
safao" se pregunta. '"Posiblemente habría requerido una 
reestructuración de tas prácticas de te dirección v cambiar 
unas cuantas cosas básicas, algo que parece poco 
probable. Y viéndote en retrospectiva parece que era ef 
momento de legar a otro el futuro de Mes Croft." 

En Qystal' Dynamics el equipo habte estado 
trujando en la numerable saga de Lsgacy Of Kaki 
durante un tempo, pero conseguir el encargo de Tomb 
Rakterlm un impacto. "Para nosotras fue un poco 
'] Ay. madre!' Tomb fíatóterera una franquicia gigante 
con muchos fans: si queríamos encargarnos de algo 
asá', tentemos que hacerte bien, eré urna proposición 
que entrañaba muchos riesgos" recuerda Noah 
Hughes, director creativo de Crystel Dynamics. “Pera 
también era una oportunidad. Eidos simplemente 
nos abortó y nos día 'Eh, ¿estaríais interesados en 
trabajar con este personaje? 1 Desde esa perspectiva era 
algo emocionante, y encajaba con nuestro deseo de 
crear juegas que incluyeran elementos muy variados: 


7b | RETRO EfirtlER 


e^bradón, combata puztes .T 

En el desarrollo de Temó fíaácfer Legend primer 
juego de la era Crystal Dynamics, era inportente para el 
equipo establecer qué aspectos de tes |uegos había que 
retener. "La teteügencte de Lara y los puzles, qu^r™ 05 
mantener ambas rasas,” pof>e Hughes como ejemplo, 
"Además, la expbraaón era importante, cor elementos 
de plataformas,., ¿cómo convertir el mundo en un 
gmnasio selvático? Y, por supuesta la sensación de que 
detrás de cada esquina podía haber una sorpresa, que 
hasta en tas rincones menos Ilámateos había un secreto. 
También quedamos rediseftar el sistema de combate: 
tes dos pístelas son parte de te iconografía de Lara, pero 
queríamos centrarte en te agilidad, más cjje en la tuerza 
bruta." Y haba otro elemento significativo que crear. 

"Lo ttemamos entonces "aptitud 1 : cosas como hacer ei 
pino, oosas que expresaran elementos del personaje con 
movimientos no necesarios para avanzar," 

urarcte te era de Tomb Raber Legend, 
Meagan Mane era simplemente una fan 
de Tomó Raidei; pero hoy es la community 
manager de Crystaí Dynamics y autora de te 
gute oficial con la historia de te serie, 20 Years Of Torito 
Raides que da una perspectiva única del desarrollo del 
juego "Adoro a te Lara de Keetay Hawes especialmente, 
lo ingeniosa y sarcástica que ara. es ira de mis actrices 
favoritas," apunta. '"También me gustaba te fluidez del 
combate, tes acrobacias [algo que potenciaren en Crystal 


& í Las pistolas eran importantes, pero debíamos 
centrarnos en la agilidad, más que en la fuerza J J 

Noah Hughes 


Dinamlcs para diferenciarse de Core y dejar su seto en la 
franquicia}. Dejaron de tedo el movimiento por rejites y b 
hicieron más fluido y transversal algo que recuerdo que 
me impresionó mucho." 

Rara asegurarse de que el eqiipo enfocaba el trabajo 
de forma correcta, contrataron a Toby Garti como asesor. 
"Fue estupendo tener 3 Toby porque estaba muy 
íamiterizató con su diseño, y nos dio te habilidad para 
conocer a fondo te saga y explorar disti ntas opciones, 
recibiendo consejos que nos permitieran no olvidar el 
ADN básico del juego," explica Hughes. "Desde te 
perspectiva del diseño del personaje era una fuente única 
de información y se involucró muchísimo en la historia 
(no estoy seguro de si tuvo acreditación por ato, pero sé 
que él y Eric Undstrom trabajaron muy estrechamente). 
Tratamos de unir dos cánones, los juegos de Core y tes 
películas, que en aquellos días eran muy populares, por 
b que redbr los consejos de Toby acerca de qué era 
'rupturista' frente a b que era 'evolución" era importante, 
Incluso hoy dte estoy agradecido de haber tenido esa 
sujervisión de Toby, porque nos db una confianza 
necesaria para no limitamos a cortar y pegar.” 

Los resultados confirmaran que te decisión de dejar la 
serie en manos de Crystal Dynamics había sido buena. 

La recepcbn critica y las ventas de Tomb Raíder. Legend 
mejoraron con respecto a bs últimos anos, llegando a 
cuatro mitanes y medb de copias. Ese éxito garantizó 
dos continuaciones, y Crystal Dynamics empezó a 
centrarse en el pesado, presente y futuro de Tomó 
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Cfystcí Üyn anict 


"Eso es aligo que el equipo de Grystal Dynamics 
supo ver mucho antes de lo q^e la mayoría de la gente 


20 Anos de un icono: Tome raider 


Raider. Aunque en aquel momento no parecí necesaíta, 
la ranvendór de Lana Croft acabarla conMiijéndcse en 

mi pljt ■mnnrtorín 


equipo se dividió, uñóse encangó de Tomb Raider 
Anrwersaryy otro de Tomb Raider. Underwodd pero 
también hubo in pequeño grupo, compuesto solo de 
dos personas durante un par de años (Jason Boda y Tm 
Longo), que se sentaron a idear el futuro de ti franquicia, 
antes inciso de entrar en prapruducctón. Sabían que 
después de í^emorfcl que se considerará el final de 
una triogía, habfe que hacer algo grande. Después de 
meditado un tiempo, pensaren que lo mejor seria una 
historia de origen, y que eso permítala a los jugadores ver 
en qué momentos Lara se convertía en Tomb fifofetee" 

or supuesta aún quedaban muchos años para 
este reboot r y bs otras dos proyectos feegarian 
antes. El primero fue Tomb Rakter Anrwersary. 
Competía con la intención de Cote Design 
de diseñar un Tomb Raider de premisa similar, aunque 
ninguno de tos dos sabia necesariarrwente lo que 
estaba haciendo el otro equipo. Core estaba centrada 
en la PSFÍ y Qystal Dynamics fue a por una estrategia / 
mUt^latorma que acabó Convenciendo al pdalsher, 

□ juego resultante fue un pseudíHemake det Tomb 
Raider original pero oon un nuawc estilo, Pese a 
fvKJonar píen entre la critica, no tuw unas ► 


>0 diseño gerta'alde 
Lurg fue revs lürnífci 
ííárd 6) priílier ü^-jü i_b 


■ IGmteCute] Las cintímálicas eran tm mjigrlaríES enloj 
fLHiyjb -Ju Cfystaí DytiáfflitS cwíiíi blufiráñ en ?c* dé Luie. 


LAS CIFRAS 

Les ventas y puntuaciones de Met-acritic de le serie principal 

TOMB RAIDER 1996 


ventas- 7,5 MILLONES 


NOTA; 90 % 


TOMB RAIDER II 1997 


ventas: 0 MILLONES 


NOTA: 83 % 


TOMB RAIDER III 1998 


TOMB RAIDER: THE LAST REVELARON 1999 


VENTAS: S MILLONES 


79% 


TOMB RAIDER CHRONICLES 2000 


sjifcvg 1,5 MILLONES 


TOMB RAIDER: ANCEL OF DARKNESS 2003 


VENTAS; 1*5 MILLONES 


NOTA S6 % 


TOMB RAIDER: LEGEND 2006 


VENTAS: 4,5 MILLONES 


NOTA 81 % 


TOMB RAIDER: ANNIVERSARY 2007 

1,3 MILLONES 


NOTA 01 % 


TOMB RAIDER: UNDERWORLD 20C? 


VENTAS: 2,6 MILLONES 


NOTA 76 % 


TOMB RAIDER 2013 


ventas: 8*5 MILLONES 


NOTA 06 % 


RIS E OF T HE TOMB RAIDER 2013 

1 MILLONES (HASTA AHORA) 


NOTA 87 % 
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E l reboot, simplemente titulado Tomó Rádef r 
<K)nsigui 6 lDfrareíemenrtcE de juegos 
muy populares, como la serie Uncharí&d 
reteniendo además el espíritu de una aventura 
tipio de Lara GofL La apnofxmactán funcionó y fue muy 
bien recibido; el reboet fue el juego irás vencido de le 
serie, con más de ocho millones y medio de copias. 

Una continuación era nevrtable, y había presión, 
para que se mantuvieran las ventas de previos juegos. 
"Siempre es terrorífico tener esa cantidad de éxito: 
debíamos aseguramos de que no era un espejismo," 
afirma Hughes, flfae Of The Tomb Raibern os muestra a 
una Lara Croft más madura después do b que sucedió 


de que nuestras historias definen al personaje, y no eran 
soló aventuras pasajeras," recuerda Hughes. “También 
habíamos tenido opiniones de que Lana como personaje 
ya no era novedoso, que el pübfco podía estar cansado 
o percibir en ella una falta de relevancia, así que nos 
pusimos como meta hacer evolucionar la mecánica y 
revitiaJizair la historia da su personan, pero por encima de 
lodo elo, que se recreara la relación entra el personaje y 
el público ” 

Por primera vez vimos a Lato Croft no como una 
aventurera; sino oomo una novata en la floración 
cuyas experiencias pondrían a prueba su voluntad para 
sobrevivir. ''Fterte de lo que hada a Lara tan drffoí de 
que el jugador se identificara con ele era que como 
tenía infinito dinero y tanta: habilidad, por supuesto que 
triunfaba siempre. Sentíamos que teníamos que ponerla 
en una situación donde se tuviera que ganar su éxito, 
aislarla de la ayuda que había estado rectoaendo para 
hacer creer al jugador que podía perder la batadla," Esto 
l evó a la introducción de mecánicas de supervivencia y 
un sistema de desarrollo del personaje a través de un 
sistema de experiencia.. 


* Esta es ím . 

«¿re d que trabad CDynamffiA 


► ventas excepcionales, y a dte de hoy sigue siendo el 
punto comercial más bajo de te serie. 

Para el equipo irás grande, Tcmb Raitíer WTüfeíwortí 
era si primer peso de Lara Croft en una nueva 
generación, y se centraron en las entregas de Xbox 360 
y PtayStation 3 como pnncpales. "Una de las cosas que 
hicimos con Undefwcfldfoie torear la tecnología al limite,'’ 
recueida Hughes. “Tentemos actores por mctton-captira 
en vez de animación, algo que no habíamos hecho 
en el pasado, aunque acabamos con un conjunto de 
nrwTwitos muy similar, Pero en algunos aspectos, la 
mecánica no evolucionó tan rápido como b tecnología." 
De hecho, Tomó Ratber Unritejviotífurcbná mejor 
tiras su lanzamiento en 2008 que Amtversary pero 
no logró hacer olvidar la recepción crítica y comercial 
de Tomb Rakter Lagenb. Por suene; te mencionada 
reestructi ración del equpo hizo que ya hubiera ptenes 
para un rabocH. 

“Quedamos aseguramos de que no caeríamos en el 
tópico de J el mito de la semana': guarismos aseguramos 




* [PC] lis m&nsJín Cnrfíesta alltamíri ¿Q« hs hecho quid hogar de 
Laca aca be en «majarte errada? 


■ |PC| Ahora el combate date lUgar con una ptírsjHctrvB sobre & hombro 
da Ura, tnrnO 00 MN&tal edil? <fifó. 


AMOR DE LARA 
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en el feboot, "En Tomb Raider se ve la transición de una 
exploradora a una superviviente," apunta Wíl Kersteks, 
diseñador-jefe en Crystal Dynamics. Una de tes cosas de 
las que se dio cuenta el equipo fue de la necesidad de 
hclur tuertas. "Llenamos los escenarios con historie," 
recuerda Hughes del juego de 2013, "pero esas capas 
eran de la II Guerra Mundial, por ejemplo, así que se 


contaban historias de una semana antes de que ¡legara 
Lara, 50 años antes y cientos de años antes.' 1 ffise Of 
The Tomb Rakier salió en Xbox One, Xbax 360 y PC en 
2015, y más recientemente en RayStatiOn 4, con una 
recepción crítica muy positiva, cercana al reboot de 2013. 

En muchos aspectos, la transformación cte Lara Ciuft 
en una superviviente simbaira el vi^e de Tomó R&der, 
Desde un punto de pártate leño de fama y fortuna !a 
sene ha tenido que adaptarse a una serie de cambbs en 
d d ¡seño del juego y los gustos de los consiiriidorés, 
así como a te mala suerte ocasional La gente detrás 
de Tomb ffiatóterta ha reinvemacto en el curso de des 
décadas para qje siga siendo una de las marcas más 
seguidas defi mundo, y oon Lana Cfoft como icono único 
de ese monumental esfuerzo. 

De hedho, el futuro tiene un aspecto estupendo: 
el equipo de Crystal Dynamics no ha hablado aún de 
planes futuros, pero con los jugadores aún enfrascados 
en Ateie Of The Tomb Raides una serie de ccmics en 
curso y una nueva película en preparación, podemos 
decir que Lara Croft es más popular que nunca. "Lara 
ha trascendido los videojuegos oomo ningún otro 
personaje (en tes películas, como modelo virtual), así que 
le corresponde un lugar en te historia del medio que no 
tiene competencia," concluye Mairie. Y es muy difícil no 
estar de acuerdo cor ella , it 

Gradas especiales a fan Dicksoa Ash Kaprielov, 
Alex Verte y y los organizadores dé feplayevents, 
corrí por hacer posible este articulo. 
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únicamente con una cana de pescar y una mochila, su 
objetivo es superar una serie de niveles, Eso supone, 
no obstante., un reto colosal puesto que el safio de 
Umhara es muy limitado, lo que implica que la mayoría 
de plataformas requerirán el uso inteligente del hilo de 
pescar como gancho. Por si la (real ista! física no fuese 
suficientemente traicionera, peces gigantes merodean 
los recéntanos y acabarán con nuestra protagonista de 
un sólo golpe, mientras intentamos hacer malabares 
entre abismos, pinchos y cintas transportadoras 
Hay que reconocer que el concepto es extraño y 
no parece tener una influencia directa. Sin embargo, 
el programador y diseñador del juego, Kiyoshi Salea*, 
reconoce que si se inspiró en el mundo de la cultura 
pop "Cuando descubrí que una terrosa cantante tenia 
como hobby la pesca., se rué quedo clavado en el 
cerebro; rao era único" síplica. '"Entonces, empecé 
a crear eE concepto''. Fue un momento de serendipia r 
puesto que su equipo ya había estado Trabajando en 
un ooncepto cercano, "Originalmente, nuestro equipo 
quena crear un juego con conexiones cablearías ,r , 
recuerda Sakai.."Entonces, casi al mismo tiempo que 
planeábamos el sistema de juego me llegó la inspiración 
anterior y pensé: vantos a usar el anzuelo, una cuerda 
elástica y una chica para crear el juego" 

Al finad, esa temática derivó en el resto de aspeaos 
del juego. Umihara usaba una caria de pescar, asi que 
sus enemigos serian, naturalmente, peces, aunque 
fuesen tan granitos o más que ella misma y pudiesen 
caminar en tierra firme Ella era una chef así que 
las plataformas tenían verduras como decoración. V, 
obvia mente, el agua también debía ser un elemento 
preva tente en tos escenarios. El giro sorprendente 
llegaba, no obstante, de los fondos de los escenarios, 
que consistían de fotografías cigitalizadas. El contraste 


UMIHARA 

KAWASE 

■ Es un Juega de 
(jLaufúririasqueilínpLa 
peculiaridad íte centrar» 
en el uso de un hilo 
elástico ote pesca que sirve 
a su vez de cuerda para 
talan osarse o escaláry de 
arma. Cada nivel requiere 
llegarais puerta de salida 
antes de agota r el tiempo. 


*)*>•!* 


C 


iví Zo. 


Este plataformas de temática pesquera y física esquiva 
puede que no sea muy conocido, pero es juego de culto 
entre importadores y speedrunners. Hablamos con Kiyoshi 
Sakai para entender cómo nació Umihara Kawase. 


proceso creativo tiene sus peculiaridades. 
A veces sus influencias pueden trazarse 
directa mente desde la vida real Pensemos, 
por ejemplo, en un juego deportivo que coge ei 
testigo del deporte que simula, o en la multitud de 
I usgos que siguen a una moda que funciona corno 
con la explosión de los juegos de conecta-3. Pero otras 
veces se obtienen trabajos creativos cuyos orígenes son 
indescifrables Umiiara Kawase.. juego de plataformas 
para Super Fanrcom, es un gran ejemplo te elb 
Es posible que no hayas ddo hablar da Umiiara 
Kavmse, algo que será perfectamente normal. Ef Juego 
ong¿nal fue desarrollado en 1994-por TNM, un equipo de 
seis personas, y no salió del mercado japonés. Si bien 
no fue un gran éxito de ventas, y quizás precisamente 
por rao, se oonvltió en un dásico de culto entre tos 
jugadores japoneses (fue protagonista de un episodio 
de GamaCaní&r CX} ylos aficionados a la importación, 
con su particular estética y mecánica. 

En pocas palabras, tomarnos ef control de Umtiara 
Kawase, la heroína y protagonista, que supuestamente 
es una chef de sushi de 19 años que recite su nombre 
de un dicho japonés relacionado con su profesión: "Urni 
no sakana wa tiara r% kawa no sakana wa se ni abura 
ga nott&iiu". Traducido serla algo asi como "Los peces 
del mar son gordos de barriga, bs peces 
del rio son gordos de ¡omo r '. Armada 
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entre escenas fotorealistas de rnar v no, de fondo, v el 
primer plano de píseles es b que define estéticamente 
al juego y, como todo, tiene una explicación. Teníamos 
dos artistas nuevos en el equipo de fondos, asi' 
que estábamos preocupados por la calidad final", 
cuenta Sakai "‘Asi que reducimos su carga de frabap 
mar teniendo la calidad con et uso de La s imágenes 
digitalizadas. Quedó bien, ¿no crees?". La ¡dea de un 
juego de plataformas basado en el mecanismo de un 
gancho no era algo nuevo - raro seria que Sak¿* y su 
equipo no hiciesen conocido Bionh Cernírmelo, por 
ejemplo, uno de ios juegos más parecidos en mecánica 
a Umfoani K ¡mase Sea como sea, el juego de TMN es 
Único por el uso de la elasticidad de la cuerda, que es 
además suficientemente flexible como para torcerse 
alrededor de plataformas También b es porque la 
cuerda no permite auparse a plataformas superiores, 
sino que para llegar a ellas habrá que realizar verdaderas 
acrobacias mediante balanceo, inercia y rebote 
Es un diseño único e impresionante a nivel técnico 
con un uso de la física que no era precisamente común 
en b épcx a de los 16 bits por su elevado coste de 
cálculo. Nos preguntamos sí las Imitadores de la 
consola fueron un problema para Sakai y su equipo (el 
juego ten de a ralentizarse en algunas interacciones 
complejas) No es por la Super Famicom en sí r peto 
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JEFFRY MCWILD 

VlfflUA FIGHTER 


SONIC AtMMURE 


■ Hay quiénes piensan que las secciones 
de pisca de $ofíicAdv&)¡uf&sün las 
peores del Juego. 8tg The Caí aparece en el 
negó únicamente con el fin de fuslificar la 
presencia de la caña de pescar en el juego. 




■ Mientras este pótenle luchador se 
enfrenta a temibles oponentes en los juegos 
de Vfrtus Figh r er. 11 ¡ng uno es c o mpai abte a 
su gran rival • el tiburón de Satán. De hecho, 
su principal monvación para luchar m ganar premios económicos 
para compra requipamenio que le permita caplurarto, 


RYU 

BREATTI OF FIRE _ 

■ Aunque no hayo dos protagonlsias 
(gualesen Bmnt) 3 Rre, siempre tienen 
rasgos en común - pelo azul, raíces 
draconianas y habilidad en la pesca. Esta 
suele ser una parte c lave de caria uno de sus Juegos asigne ,más te 
vale asegurar que la dominas! 


LINK 


THE LEGEND OF ZELDA 


■ El twoe de Hyrute no sera et más 
apasionado pescador de la lisia, pero al 
menos ha hecho sus incursiones en la 
afición durante estas décadas, corjlo la 
cana en Itee L^gendúfláda unk's ftvükenfigy no la ha soltado en 
prácticamente ninguna aventura posterior. 


B1G THE CAI 


La pesca es una afición más habitual de lo 
que parece entre personajes de videojuegos: 
aquí van cinco de nuestros favoritos. 


► interacciones relacionadas con las torceduras en 
la cuerda son especialmente complicadas a nivel 
computactonar, responda al ser preguntado. 

Sakai prosigue: Lo esperábannos, pero el 
reto fue de tal nivel que incluso en un punto 
determinado descubrimos que la fonria en la que 
calculábamos la curvatura provocaba un extraño 
error, Asi r tuvimos que volver a empezar de cero"' 

En vez de resultar de ayuda, et hik> de pescar es 
realmente parte integral efe) reto. ’ Lo básico de un 
juego de acción es usar tu técnica para superar las 
dificultades. Asi, Jos obstáculos están a este nivel™ 
afirma Sakai A medida que uno descubre como 
puede aprovechar su comportamiento físico, las 
técnicas avanzadas aparecen Por ejemplo, si el 
anzuelo está enganchado a una plataforma sobre 
ni^-stra cabeza, no es posible subir enrollando el 
carrete. Alejarse v coger carrerilla, no obstante, 
aumentará la tensión del hib y permitirá realizar un 
gran salto. Si, por lo contrario,, queremos acceder 
a una plataforma debajo de b posición actual, es 
■posüie enganchar el cable en la propia 
plataforma y bajar al estilo puenúng. 

No obstante,, no es sób un rete 
de habilidad mecánica. "Algunas 


™“ u s™ scgifo ? nmu fli (Bita rerí h-cijíÍq 
\u h tlrfMíiyíh.- 


personas dicen que la saga de Umihara Kawase 
sdo usa técnicas de control y reflejos, pero en 
realidad hace falta también controlar la táctica 
para decidir qué camino es mejor para llegar al 
final." confirma Sakai. Incluso hay un elemento 
de puzle relevante, puesto que el reto está 
repartido a partes iguales entre decidí qué hacer y 
hacerlo. Es»_; se ilustra perfectamente a través del 
primero de los enemigos finales, que puede dar 
quebraderos de cabeza hasta darnos cuenta que 
la solución reside en resistir el tiempo necesario 
para que el enemigo salte por sí mismo al abismo 
Si este parece un [irimer enemigo de dificultad 
brutaf lo es - y este nivel se mantiene a b largo 
del juego dada la cantidad de caídas al vacío 
existentes y te frágil dad de nuestra heroína. 
Terminar el juego merece una medalla 
pero prueba que hay una buena razón 
para las diez vidas iniciales. Completar 
los 49 niveles es mucho más complejo 
puesto que algunos niveles tienen salidas 
múltiples y los caminos no son lineales. 

Onvhdfa tárase fue lanzado el 23 de 
diciembre de 1394, después de dos arios en 
desarrollo, editado por NHK (parte de la cadena 
de televisión japonesa. Cómo ya hemos dicho, 

1X5 fue un éxito de venias pero encontró pasión 
eterna en algunos de sus f ans, como cuando 
un jugador japonés llamado Wamikun confesó 
que habla deyado su Su per Famicom encendida 
20 años para no perdei su partida guardada 
Extremos aparte, sus fans occidentales se 
congregan también en KawaseFan.n&t 
No obstante, un grupo en particular de 
jugadores acogió profundamente el juego: el 
entorno speedrunner. La naturaleza nodmeal 


SHOVEL KNIGHT 


SHOVEL KNIGHT 


■ Cuando no está esgrimiendo su pala ante 
\c& malvados enemigos, te «Helia de unt) 
dé nuestros juegos de insp ¡raerán ;reiro 
favoritos se distrae mieniandlo 
pescar m pozos sin fon¡do con su caria y mucha 
paciencia, Y. a veces, pican 






Así es cómo Umihara 
Kawase interactúa con el 
mundo a su alrededor... 


LANZAR 

■ Es pDSl ble lamar e[ 
anzuelo en tes ocho 
direcctofws que permite etmando de la SnESc 
el gancho se amarrara a la mayoría de objetos 
y superficies i tea vez enganchado se torcera 
■alrodéd o r de cualquse r p latafon i sa q ¡ j ? se 
i;imponga enero el anzuelo y te protagonista. 


OSCILAR 

■ Moviendo el parí direccional dé te do 
a teda gestaremos morr-ncc que 
provocara te oscilación de limitara y 
que permitirá sortear grandes espaesos 
vacíos, SI se acerca io su fletante a una 
comisa 5? agarrara, pero también s^ra 
posib le ga nar sudetente Inercia cgmg 
para llegar a plataformas elevadas. 
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'Los petes fiel mar son gordos de barriga, 
los petes del río son gordos de lomo' 

del juego v las técnicas avanzadas posibiltadas 
por d dominio de la cana posibilitan que el 
juego se pueda temí iriarextr^rdi nanamente 
rápido. Tiempos por debajo de tres mriutos son 
el objetivo, con los jugadores más habilidosos 
capaces de quedarse en la marca de dos minutos. 
Sakai y el equipo de TMN nunca pensaron que 
eso ocurríria " La versión de Stearn índuye 
características onlirve como ranking de tiempo. La 
versión original de SFC, no obstante, sólo contaba 
con una cuenta atrás" Peñerase limite de tiempo 
fue todo to que tos jugadores necesitaron para 
generar interés competitivo. Todo este ínteres 
Inconsecuencias inesperadas "Después del 
lanzamiento, los jugadores empezaron a competir 
sobre el tiempo mientras olios creaban hades para 
potenciarlo. Asi introdujimos d inodo contramatoj a 
partr de Umiiata Kawase Shuri\ 

El atractivo □ampetitiro de Ctnihara féwsee 
fue suficiente para dar un largo recorrido al juego 
Una secuela, llamada Umihara Kawase Shun, 
fue lanzada en 1997 [jare Playstation, añadiendo 
efectos 3D y todavía más extraños diseños de 
personajes y enemigos, pero manteniendo el estilo 
de juego en dos dimensiones Una actualización, 
llamada Umihara Kau&seShun Sacond BM>n no 
lardó en seguirla en T999 Este ultimo fue portadó 
también a PSP como Umihara fáwose Portable, 
juego altamente criticado y mal recibido ¡por la 
deficiente implementación de las mecánicas que 
tal finura le daban al original. La mejor cowensión 
*s sin duda la que recibió Nriendo DS. con 


CARRETE 

■ Moviendo el pad dlraccional 
arriba y abajo podremos 
acortar o alargar lalongiled 
del cable. Asi podemos subir 
o bajar, acercar objetos o 
aumentar Ij tensión de la 
linea para salta r mas tofos. 

Si la tensión sube demasiado 
(por ejemplo, con una cinta 
transportadora} el hilo se 
romperá. 


LOS 

□FITOS 

< EDITOR- NHK 5C 
m DESARROLLADOS: 
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nGÉN0íOi Plataformas 


un nombre cercano al trabalenguas í'Umhaia 
Kawasa Sñon Socond Edbon J&nrartetf Una 
segunda secuela fSávahaia Umihara Kawase\ 
llego a 3DS en 2013 y fue finafrriente portada a 
PS Vita en 2015, en un juego que eliminaba tos 
caractens!icos fondas fotorrea fotos y los sustituía 
por entornos- 3D En un intento por reducir la 
dificultad, introducía también nuevos personajes 
con habilidades de apoyo. El paso más y rancie 
para la serie, no obstante, fue cuando la versión 
de 3DS fue localizada en 2014 paca las audiencias 
anglosajonas oamo Yumi's Odd Qdyssey 
Por extraño que parezca, el original no estuvo 
oficialmente disponible en Occidente hasta 
noSembre de 2015, cuando los omínales se 
distribuyeron por Steam El juego desapareció 
un mes más tarde, cuando et editor Agatsuma 
Entertainment cenó, pero Degca Carnes entro 
para asumir las labores de publcación. Si bien 
ia audiencia del juego sigue siendo limitada, las 
opiniones de sus usuarios muestran que sigue 
siendo obfeto de apreciación 
Así, tras nías de 20 anos, no ton seto Umihara 
Kawase mantiene todavía su atractivo de culto sino 
que, para sus acérrimos íar ¡s. no se ha atenuado 
nr un apee. ¿Por qué será eso? "Porque hicimos 
un juego simple de acción y se siente fenomenal 
otando lo juegas," dice Sakai "Muchas gracias 
por vuestro tiempo y ¡espero que disfrutes al 
máximo de mis juegos de Umfoara Kawase 1 ," ★ 


COGER 

■ En caso tp? Umihara loque un enemigo mientras esté 
engancharte {sea Erando del carrete o simplemente por 
acenramtenio) se lo pondrá en le mochlLa, haciéndolo 
desaparecer y obteniendo punios por ell<i. Como 
aíre-rnaerva es posible lanzar los enemigos al agua. 


ATURDIR 

■ Golpear a los enemigas con 
el hilo los aturdrá. Mientras 
tengan esrrellitas a su alrededor 
podremos caminar a su lado 
sin sufrir daños. Los enemigos 
aturdidos tamh ten pueden ser 
enganchados y necog idos. 
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iui'waue no es una de las sagas más prdífleas de 
á viáeojuego, DiaHo acanea una herencia que, 
: permite controlar por completo un género. Ej 
historia de la serie que alumbró un nuevo tipo 



Cuántas sagas pueden decr que han sido la 

¿ inspiración para cualquier otro juego de ese 
género? ¿Cuántas veces un único lanzamiento tía 
sido tan signrticatiw para la industria del videojuego 
que, más de una década después, sigue siendo el 
término usado para englobar a todos los juegos de corte 
similar? Es raro encomiar hoy día un título con esta total 
y completa dominación y, de hecho, mientras la industria 
siga confinada o ahondando en su nicho, no parece que 
vayamos a encontrar otro de este Upo, Todos hemos 
escuchado el término H 'don de Diabb ", y todavía se 
sigue utilizando para describe un tjx) específico de 
actbrt RPG. Osbfci es, por tanto, uno de estos juegos 
raros: es a la vez el nacimiento á heredero' y el maestro 
de un género y también el nombre al que la gente alude 



■ ¡PtjLa insta isoralliHia dei juaga originar qí il jü queíta>Mn-í*:-&lv serie 
1 csste sus enemas, y ojc ha pwaslüi hasta nuestros íbi, 


cuando quiere referirse al estile- de juego que Blizzard 
popularizó en el ya lejano 1996. 

Su concepto comenzó m la mente del joven David 
ñrevrk quien, tras trasládense de Georgia a San Francisco 
con su familia, se encontré viviendo a los pies del 
monte Diablo. Y aunque ese nombre sería parle de fe 
inspiración para el juego, fueron los RPG a bs que David 
jugaba en el instituto los que verdaderamente plantaron 
la semila de lo que sería la franquicia. En concreto, 
los clásicos RPG "roguelihe" formarían la base de la 
jugabnlidad de Diabb, siendo Regué, Ani^mcí Morís 
y Nethack los que más influyeron. En cualquier caso, 
tuvieron que pasar unos Cuantas años para que David 
viera el juego de sus sueños llegar a buen puerto, se 
especializó en ciencias de la computaaóri, formó su 
estadio de desarrollo, Condor, v taw la oportunidad de 
reunirse con el equipo Silicon fi¿ Synapse. 

'Teníamos un contrato para hacer un juego, Jbsfite 
Leegue Task Rere©," dice David, "que era un juego de 
lucha a lo Sti&et Editor con fe Liga de la Justicia." El 
contrato estipulaba que David y otros miembros de su 
equipo debían asistir ai CES, donde los videojuegos 
tenían una pequeña representación. AJÍ descubrieron 
que Silican & Synapse estaba trabajando en una versión 
de^abelaeguepara SIMES, mientras que Candor 
se encargaba del equivalente para Mega Orive. "El 
editor habla contratado a dos estudios para hacer dos 
versiones distintas del juego," explica Darid sobre una 
práctica frecuente en esa época, 'V nunca habíamos 
habfedo entre nosotros, no sabemos que habla otra 
wrsión. Fue muy extrario, quedamos en shock." 
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<i i PC] Subí- denn.^ quE poáaS incf Hmenlar llis ÉSaíslitsa 

rccarr¡mdü u?-a canniíid kmít±>da de puntos. 


Como parte del hallazgo, David acabó hablando con 
el desatrolador q ue terminó convirtiéndose en Blizzard, 
"Sisón & Synapse nos dieron, 'Oh, tenemos algunas 
noticias, hemos vendido nuestra compañía y estamos 
haciendo nuestro primer juego de PC-"' David vio esto 
como una oportunidad, y íes comentó su idea pana un 
juego de rol que llevaba tiempo queriendo crear, para 
alejar a su compañía Gondor de la creación de ports 
y juegos en cartucho y centrarse en los juegos de PC 
con los que soñaba. "Y esos dijeron, 'Suenov cuando 
terminemos nuestro juego de PC, ¿por qué no te 
pasas y nos cuentas sobre tu juego?.' Asítermraran, 
cambiaron su nombre a Blizzard, lanzaron Watoafíy 
vinieron a escuchar nuestro discurso." 
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E se discurso termiiarfe llevando a Blizzard a 
firmar con Condor para crear Oiafitó, con el 
desamolador de WainBft actuando como 
f inancBdor y editor del juego. En cualquier 
caso, el discurso era una experiencia tormente distinta 
a lo que acabó siendo el juego. David explica que, en 
origen, era para un jugador, por timos y con ir estilo 
visual “cteymation' 1 , diseñado para convertir esos juegos 
"rogueüke' 1 clásicos con una esquelética visualizarán 
basada en texto ASCII en algo más moderno, con ► 
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¿TE SIENTES CON CLASE? 


L¿s diferentes clases de Diablo 


GUERRERO 


HECHICERO 


AMAZONA 


NIGROMANTE 


DIABLO 


DIABLO 


DIABLO II 


DIABLO H DIABLO III 


■ Como podías esperan 
/ esta clase u¡li ln aba a los 

^ no muertos ya que pwfca 

_I_ invocar 3 ios enemigos 

muertos pare causar d año. La dase fue 
recientemente revivida en Rabio m 


que jugar. Éste era, otv lañen ‘.a. el Upo 
duro y espadachín, 


carece de capacidades defensivas y con 
muy pocos, recursos al verse rodeado. 


Fue una dase popular en su momento 
porque ofrecía algo distinto. 


BARBARO 


ARFIA 


PALADIN 


DIABLO 


DIABLO HELLñRE, DIABLO >11 


DIABLO II 


DIABLO II, PABLO III 


r ——- «Esta clase se parece 

mucho a los guerreros de 
j ~ . || otras RPG,satvQ que está 

'j. -__J más ademado al dato 

agresivo guiado por b Ira que a actuar 
como un tanque que absorbe daña 


tos típicos RPGs, donde Las Arpías son 
sigilosas, aquí despuman con bs artos. 


de toda la saga. Eso no le Impide causar 
daPlos más que Importantes.., 


obviamente era capaz de defenderse por 
sí mismo y encajar bien losembltes. 


ÉíAl final tuvimos una votación, poique 
era un tema candente que Blizzaid 
siguiera molestándonos J J 

David Brevfk 


► un interfaz gráfico y que se controlara con un ratón, 
"Nuestro sistema de tumos era algo distrito al de 
Rogue o Moría u otras, en esos juegos lo que quedas 
conseguir era el Añilo de la Velocidad, ya que permitía 
tener múltiples tumos por el tuno de cada monstruo. 
Pensamos que el sistema entero estaba roto, asi que 
decidimos que íbamos a desglosar los tumos de forma 
que diferentes acciones ban a costar distinta cantidad 
de tiempo, así que un tuno ñó era sólo un tumo/' 

Pero, como nos cuenta la historia, evidentemente 
Distto nunca utilizó un sistema de combate basado 
en tumos. Blizzard terminó sugiriendo a Condor que 
el ©qu ipo de desarrollo debería intentar cambiar la 
aedán a tiempo neá, algo con b que David no estáte 
especialmente encantado. "'Ljd que más me gustaba de 
los "nogueSkes" era que Cada tumo importaba, 

¿verdad? AsL mientras vagÉMS y luchabas, podías 
meterte en esas situaciones en las que tu personaje 


está a punto de morir; y has estado trabajando en 
el personaje durante dos semanas y tienen muerte 
permanente^ de modo que tu personaje sería borrado 
sí muriera.'' El desarroio seguía para adelante, pero 
Blizzard continuó con su petición de. al menos, probar 
a cambiar el sistema a tiempo real, "Af final tuvimos 
una wteción, porque era un tema candente que 
Blisrard siguiera molestándonos. Estaba seguro de 
que perderíamos mucho haciéndolo.'' A pesar de las 
preocupaciones de Davici fue superado numéricamente; 
el voto de la compañía fue, abrumadoramente, probar el 
juego en tiempo real. Incapaz de resistir el deseo de su 
©quipo, David se puso a toabajar reccKJtk^nclo el juego 
para este nuevo esquema jugable, una tarea que fue 
bastarte suave gracias a b novedosa forma en que el 
diseño original manejaba el combate por turnos. 


D e algún modo, diseñamos b jugabilidad por 
tumos para ser algo casi en pseudo tiempo 
real, de modo que gran parte del diseño 
original quedo intacto, lo que nos permitió 
hacer esta experiencia mucho más -a falta de una 
mejor descripctórv "arcade" de to que había sido. Por 
la pantalla ufaban misiles, habfe charcos de pringue y 
podas hacer cosas que antes no, o que no tenían el 
mismo efecto. Croo que eso causó un gran impacto, 
en cómo de orientado estaba a la acción, comparado 
con como era antes. Así que seguimos añadiendo más 
y más hechizos fantásticos.'’ David aiade que nunca 
miró atrás, y que- supo inmedatamente que habla sido 
la decisión correda, 'No me importa reconocer cuando 
me equivoco," ríe, ” No siempre tengo bs mejores 
ideas. Y por eso es por b que b intentamos en primer 
lugar. Creo que es mejor probar cosas. Creo en b que 


*|PC|EI¡i lepo nrqmd sute tania un gHiEládc- de huecos para ¿i equpo. algo qua 
* -tima «stabiunfiute en suí postrares sacuda i. 


o 

■Slet Guerrero era La 
fuerza bruna en tkobío. 

^ 

■ Et Monje ur.il iza sólo sus 
puños para causar-darte, 

m 

* Vr 

■ Este guerrero sanio 
tuve un papel más de 

Li 

—— 

la Arpia encarnaba La 
agilidad A diferencia de 


siendo el que Lucha en 

Las distancias más cenas 

apoye que cualquier 
otra en OfenisfoH aunque 

Y ? >‘* 


■ Aunqueen el original 


■ Come puedes Imaginar, 

í m i 

■ un gira único de La cíese 

las clases no eran muy 

-Trl 

esta clase se centra en (as 

A 

Arpía del original, esta / £¡ 

rígidas, eran la base de los 

-m 

conjuras, Era la clase más 

s 

dura Luchad ara arroj a ^ 

típicos aiquesi pos con Las 

_Lu 

difícil para tuga r, ya que 

_ 

Larcas a sus enemigos. 







Lfl HfSTORIR DE DIRBLÜ 


HECHICERA 

DIABLO II __ 

■ No hay mucho que 
decir de esta clase, 
porque eLia sala se defire- 
Es, básicamente, el 
equivalen le femenino del .hechicero del 
|ü ego original {que era un hombreé 


DRUIDA 

DIABLO JI- L DRDOF DESTRUCTIQN 

■ Una especie de 
precursor del médico 
brujodeüiobíoií.el 
Druida utiliza los poderes 
de la naturaleza para Invocar tormentas y 
bestias que le ayudan en la batalla. 


C AZ ADOR DE DEMONIOS 

DIABLO « _ 

■ Una clase mas rápida 
y agí Leí cazador de 
demonios se cendra más 
en rodar para evitar 
danos, inhabilitando a los enemigas y 
machacándolos con su ballesta. 





CRUZADO 


DIAS LO llh REAPER OF SOJLS 


■ Utilizando el estilo del 
P3lacin r el Cruzado es el 
más ‘'tanque" del elenco 
de Rabio iil, utilizando su 
combo de espada y escudo en lácticas 
tanto ofensivas como defensivas. 






ASESINA 

DIABLO II: L flRD OF DE5TRUCT1QN 

■ Esia fue una delasdos 
ciases que se añadieron 
al juego con el pack de 
etpnüda Utilizaba 
las arles marciales para derrotar a tas 
honlas de demonios y manslniOS. 


MÉDICO BRUJO 

DIABLO lll _ 

■ Este personaje de 
interesante aspeaos* 
parece ál Nigromante de 
Otadlo ff, Invocando a sus 
mlnlons (aquí unos horribles monstruos) 
a combatir contra los demonios. 


MAGO 

DIABLO ti _ 

■ Quizá la única clase 
'tradición al" que aparece 
en Qtofcto m, el Mago 
destruye a sus enemigos 
con una variada gama de hechizos que 
varían en su rango de acción. 


A 
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-i JPC¡ A Yucas, tu tnató larc hnú que iy verás -¡¿iltíiado a flbajutanfcí 

dh las mazmorras parte de tur equipo taranto, si anHJWilrBS siga motor 


hago, pero no estoy en lo cierto el den por cien de 
las veces, por eso es mejor probar cosas incluso sin 
necesará mente creer que es la decisión correcta. No 
te das cuenta de las ramificaciones de lo que algo es 
realmente hasta que b pruebas, - ' 

David se puso 3 trabajar en el código un viernes y 
para el lunes ya estaba en su nuevo formato. Desde 
ahí, el juego creció expanencialmente, con la suma 
del tiempo real más el potencial del juego de Devid. 
Encantados con el progreso y los resultados del 
cambio, Blisard compró Condor a mitad del desanclo 
de Diatéoy en 1096, el juego llegó a las tiendas y se 
convirtió en un éxrto de la noche a la mañana. 0 fresco 
acercamiento de la jugabiüdadi RPG, orientado a la 
acdón -que hasta la fecha habla sido soto por tumos- 
junto a su inusual ambientación de fantasía oscura, 
sus mazmorras aleatorias y el añadido del muKjugador 
trajeron un gran abanico de opciones, que sacudieron un 
género anquilosado. De repente, los RPG no tenían que 
ser lentos ni pesados. Se disparó su popularidad, pero 
una secuela no estaba aún sobre la mesa... 

“Nos tetó cuatro meses o así aceptar realmente 
que íbamos a hacer una secuela" dice David. Blezard 
North -como se acuñó tías b compro de Cóndor por 
parte de Bluzaid- comenzó a pfutotipar nuevas- ideas. 
“Estaba super quemado tías terminar el primero, y mi 



t |PCj i b HciWí s e [Uede volver bIqd frenitka, can raftjjTs y Haernbras CHree nados Votando coma si Eos hutreran tnétiifa m una fccuadcra sti la tapa 


segundo hijo había nacido tres das después de lanzarse 
Diabla así que estaba realmente preocupado. Habla 
trabajado muy duro los últimos ocho meses, todos ios 
días, para terminar Dátate Asi que no queda tener nada 
que ver con eso" Diabb continuó subiendo en las listas 
de éxitos, mientras que David seguía bajo de respiración 
.para trabajar en una secuela. "Vbh/imos y empezamos 
a trabajar en algunas ideas, pero yo estaba en plan 'no 
creo que quiera hacer un segundo'. íbamos a empezar 
a trabajar en otros conceptos y empezar a pensar qué 
más íbamos a hacer." Pero parece que todo to que 
hacía falta era un periodo de descanso. La fatitp inicial 
que tenían tías él esfuerzo para terminar ei primero duró 


cuatro o dnoo meses y antes de que se diera cuenta, 
David voMa a tener cierta comezón para regresar a las 
entrañas del infierno. ,r Y entonces, seguimos volviendo 
a Oteóte* dce. "Pensé que pcdbmos intentároste)' 
o J qué hubiera pasado si hubiéramos hecho esto otro 
en Diabb' y entonces las ideas empezaron a surgir 
dos meses después de acabar el original. A los cuatro 
meses ya estábamos como, Yesh, llegados a este 
punte, hagamos Oteóte Kf. r Sobre todo porque teníannos 
mucha motivación debida a tos tramposos, queríamos 
resolverlo e intentar conseguir un juego onlhe seguro," 
Aunque el multijugador fue muy papular, apenas eran 
los inicios del juego muftijugador y habla muchas ► 
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MITESOOOOROte 


de los bártulos 
codiciados de k serie 
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f 
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t HOMÍ 

[ MQMBffl 


HOMBRERAS BUSCADOR 

HQMa?£BA5L^GENaAfiTAS 

■ Ten estes pi&z; s de armadura 
sobre (us hombrosy w tendrás 
problema en encontrar refugio, protegiéndole 
mientras irvocas un panal. 


L HELLl 

[ GUANTl 


HELLMOUTH 


GUANTELETES DEGUERRA 

m Ignora su rncrei'b le nombre, 
estos-guaníes no soto añaden dafto por fuego 
a tus ata ques, sirvo que ademas pueden 
provocar una lluvia de meteremos y fuego, 


L SORTIJA ACERTIJO 

y AÑILLÓt£CBK>Af30 —%é P 

■ twDcar Trasgos del Tesoro es de pcirsi 
divertido, pero Tener uno que le persiga y 
le recompense es Incluso mejor. 


V ERRA 

[ VARAU 


ERRANTE DEL ETER 
VARA LEGENDARIA _ 

i Cor este cerro, el telei ranspone ya 
no requiere un tiempo para enfriarse, 
haciendo que sea un arma m uy atractiva. 





EL OJO DE GATO J gfiU 

AMULETO _ 

■ Empareja este amuleto con un par de 
bolas rápidas y tendrás ai personaje más 
rápido del juego, con una baja probabilidad 
de ser alean?abo por una flecha. 






DEMQNSHKECOAT 

ARmOURA COMPLETA 

■ No solo es indestructible, si no que 
al portador le hace resistir el fuego un 
50% e inclusa añade +10 de fuerza. 







-—.i* 


I ANILLO DE FUEGO 
INFERNAL 


AW.LQLEÚENÜARIO 

■ ¿Un anillo mágico que vuelve el suelo 
Lava mientras ludias? Sí, por favor. 


safe 

L—5&£j£ 


ueb 


DESPERTAR DE ARARAT i 

EXUDO DE GUERRERO DWINQ LEG. - v 

m Sus ornamentos son espectaculares., y ruó 
sólo eso: también tiene una alia probabilidad 
de reducir Los tiempos de enfriamiento. 


f CALO 

y BOTAS t 


CALCETINES DE LUT 




SOTAS LEGENDARIAS s r J 

■ -- üTT 

■ LamcjMT .TDht'dbü 1 di-! Sjrbira en } . ' j 

Arabio IV es Salto (es divertid o usa ría). ¿£Í 
Con este objeto podrás usarla más, ^ u ,¿>Zr 



VIGOR DEL DIOS DEL TRUENO 

QNRIRCN ÜE GUERRA _ 

■ Con ese nombre, ¿quién podría 
resistirse? Si además tu personaje es , „> 

de la clase Ampona, entonces este r ^; 
cinturón es especialmente poderoso. 
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LA HISTORIA DE DIABLO 






visitar mas zonas en 



David Brevik 


deficiencias que puir. Los jugadores descubrieron 
como hackear el juego para obtener ítems poderosos 
y volverse prácticamente invencibles, a juego se plagó 
de tramposos debido a las conexiones “peerto-peer" 
(entre jugadores!, y eso no era algo que se pudiera 
arreglar via parche. Necesitaba una revisión, ■'Había 
unas cuantas cosas que queramos hacer y otras pocas 
que nos motivaban. Una era que realmente queramos 
hacer las conexiones dente-servidor en lugar de 
"peer-to-peer" r para así resolver el tema de las trampas,. 
Teníannos lecciones que aprender también aquí, pero al 
final logramos impedí una gran mayoría de trampas. 
Converti rlo todo a diente servidor fue un gran desafio, 
corro b fue crear un Battie.net que también podía haber 
tenido arquitectura diente servidor, pero que en su lugar 
fue también una gran empresa,™ 



p [PC] Tu pfrsm^a lie™ €?padD para ?q^TBarlos Ifürra qut Ency?i1n?5 9] 
una mimwfra, fiut¡ k/ü¡3 j puedes frlmaiari&í cuando Bague s al meManufintc 


A medida que d desarrollo progresaba, surgían 
más y más añadidos. La secuBfe tuvo un desarrollo 
más evolucionado, quizá poique el estudio tenía 
más confianza en su acertamiento a los cambes, al 
saber que Détofo era un concepto probado. Algunos 
cambios afectaron poco al juego y otros fueron clavo 
en que la secuela fuera el éxito que fue. "Había cosas, 
cómo visitar a la bfup en el Dsbto original, que eran 
terriblemente lentas y por eso queríamos añade la 
opción de correr," añade David. “Tambiéri pensamos 
que malaria visitar más zonas en el mundo aparte de 
este campo con aspecto irlandés, explorar diferentes 
lugares y tener distritos entornos, no sáto interiores, 
también exteriores, y luchar en otros lugares aparte 
d& las rrazmomas. Fu© como si todas estas ideas 
fueran ganando peso, Fueron fes grandes ideas con 
las que empezamos, y eventuaimente dijimos que 
ibannos a tener in sistema de clases más robusto del 
que teníamos. Periq. antes de que la gente quedara 
paralizada por fe cantidad de decisiones que debía temer, 
que cualquiera pudiera hacer cualquier cosa, pensamos 
que sería mejor si añadíamos clases que guiaran a la 
tente un poco mejor. Llegué a fe idea de ¡los árboles de 
habilidades, pero no al prinepo. Todas estuvieron en el 
periodo de desarrollo, pero creo que las ideas iniciales ya 
estaban en marcha, niveles en interiores y exteriores y 
diente servidor. Diría que esas fueron las tres grandes T 
Féro fe diferencia fue que esto era un equipo 
trabajando en una secuela de un titulo conocido, de 
un juego que ya se habfe probado a sf mismo. La 
atmósfera era disí rita, había confianza en el equipo, una 
determinadón que no se podía rastrear, ''Quiero 
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De cómo la serie salió dd videota» 
y se expandió a otros medios 

Puede sonar exira lio decirlo, pero Dtab¡c 
también ha tenido su relación con otros medios 
para dar aún más vida a su universa La guerra 
entre ángeles y demonios creada por Blizzard 
ha dado pie a un montón de oportunidades para 




crear novelas y cómics, asios ü tumos obra de 
De comí es y Dark Horse cómics. Muchos de 
dios se han centrado en personajes específicos 
de los Juegos, sus historias de fondo y Leyendas* 
engordadas con estas fuentes alternativas. 
Comenzaron en el abo 2000, y desde entonces 
se han ed liado 13 novelas y tres serles disuenas 
de cómics. Es el Testamento de que la leyenda 
del vldeojuego Fue más allá, y de la devoción de 
losfans que han Ido comprando eslos ex iras. 
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decir, el ánimo estaba por las nubes," .admite -David. 
"El estrés por el dinero había desaparecido. Se sentía 
distinto, se sentía mejor. Se sentía genial Era rcreíble 
que el juego que había soñado hacer durante tanto 
tiempo lo quisieran jugar otras personas y que pensaran 
que era bueno. Era muy gratificante. Pera eso no detuvo 
m deseo de querer parar, quería seguir haciendo más 
juegos y hacerlo ají mejor, ¿^ertfed? A pesar de todo 
este éxito, soy mi peor critico. Nada era suficientemente 
bueno. Ni siquiera quería jugar a Dtabb o Cfeíto //tras 
lanzarse, veía todas las casas que eran problemas y 
quería arreglarías. Sabia que no podría arreglar el terna 
de bs tramposos en Diablo y lo único que podfe hacer 
era hacer un segundo donde eso no fuera posible " 
Diablo S se lanzó a mediados del año 2000, y es 
considerado uno de bs mejores RPG de su época. 

Atajó todos los problemas del original y bs resolvió 
convirtiéndose en un excepcional ejemplo de este 
nuevo género action RPG. Fue, de lejos, el título más 
popdar de Blrzzard en su época, Y se vendió por 
millones. Tras llegar a b atto dé las listas con su serie 
Warcraft BILcard había encontrado una IP que podía 
aprovechar, y que en muchos sentidos era un título más 
'Blízzard' que su predecesor, 

''Había muchos rumores de que en Dábfci había un 
nivel cor vacas y que, haciendo cick sobre las vacas 



■dPSiE Ma paaf tas habitadas i*# matutinas a tai atajes c-£ imprGsciniSbfe 
p^aso(íí3w^ihfflííKaje*vtros can toaonaniigos más dura*. 




TITAN QUEST 


IRON LDREENTERTAINMENT, 2004 


■ De todos les do n m de Drabio lanzados m iodos coros arios, nran 

a na sido el ú meo capaz de desafiarle en su remado. Con 
telases más flexible, J7fon Ouesr fue un agradable 
a Los fa-ns de Diobic. Su desarrollado*- ha lanzado Gran 
i exitoso K kzksiarte r, y es quizá, en mudios años, el 
Je Diablo Imprescindible. 

L 


DUNGEON SIEGE _ 

GAS PGWERED STUDPS. 2Q[B _ 

■ Microsoft intentó capitalizar la popularidad de jactólo con su 
propio lanzamiento, con el que Logró crear un título que aún hoy 
día destaca por estar muy bien pensado. Un mundo continuo (sin 
tiempos de carga) y un sistema de clases basado en tu estilo de 
Juego, más que en uta decisión artri irarla al comenzar el juego, con 
algunas otras características o je le ayudaron a sobresalir. 



se abría un portal a un lugar especial" dfea David sobre- 
uno de ios añadióos más infames de la sene, “porque 
podías hacer click en las vacas y hadan "moo" y cosas. 
Así que cogimos esa idea y la hicimos realidad -hicimos 
este nivat de las vacas fen fe secuefe| r como una broma 
a ese rumor. Pensamos que serfe gracioso meterlo en el 
juego. Nunca se pensó como algo seno que hacer, pero 
terminó siendo un sitio bastante papular al que acudir a 
buscar, de cuando en cuando, algún tesoro.' 1 

U n año después se lanzó un pack de 

expansión, y así se culminó el estilo Oítótot 
creando me pferitib inalterable para lodo 
b que vino detrás en et género; cada 
esqueleto machacad^ cada poción consumida, cada 
actton RPG isomótiieo debe su diseño a Oábfci £ Y 
después, nada. Tras el lanzamiento de la expansión 
-Lord Of Destruction-. que redondeó la oferta de 
Dsaíib ti la franquee acabarla quedando en la cuneta, 
a pesar de su obvio éxito. Tras la saücfa de algunos 
desairdfedores top de Blizzard North, la perspectiva de 
crear un nuevo Diablo se ¡a llevtá el viento. "Habíamos 
empezado a trabajar en Diablo IB t pera entonces 
dejamos EfearcL' cuenta Davd sobre lo que pasó al 
terminar Diablo, r 'y cuando nos fuimos., pienso, una 
gran parte de la compañía y de la experiencia de hacer 
Diabb habla dejado el estudio. Algunos fueron a hacer 
otras cosas, otros se quedaron, fue una mezcla. Diría 
que fe mitad de fe gente dejó Blizzard North y se fue 
a trabajar a otros lugares, queá ir tercio se quedó y 
entonces cerraron Btezard North y a algunos de ellos tos 
llevaron al sur de California, a bs cuarteles generales de 
Btizzard, Creo que sdo un pequeño porcentaje se mudó 
alL Y ya sabes, trasladar básicamente un equipo entero 
en el transcurso de un año o dos en realdad afectó al 
desarrollo de Diablo de muchas formas, y llevó bastante 

tiempo reconstruir esa experiencia y encontrar a la gente 
adecuada para llevar el proyecto adelante. Por esa razón, 
llevó bastante tiempo recuperarse adecuadamente de 
ese revés." 


tos jucgps (JK huí intoitado ^uitade su cororB 


TORCHLIGHT _ 

RUNIC GAMES, 2009 _ 

■ Fue uno de Los dones de croólo más recientes, pero ganó 
prominencia gracias a su acercamiento más mdiey simple a La 
jugaibUdad de DuWo, y por el hecho de que Blizzard no había 
lanzadoi un [(lulo en muchos años. No htzo mucho para cambiar el. 
género □ ajustarlo a so propio estilo, pero demostró que había algo 
terapéutico en cortar y rajar a lo largo y ancho de m | uego. 
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Lfl HISTORIA D£ DIABLO 


í íí Había 


rumores ae que 
habla un nrvd con vacas 
y que, haciendo dkk en 
ellas, se abría un portal a 


r Wv-r-C' 


David Brévik 


El trabajo de Bisará Nortft en el tílub duró 
aproximadamente un año hasta que llegó su fin, con el 
grueso del trabap orientado al nuevo motor, iba a ser 
el primer RPG 3D de estilo Diabb. "Hablamos estado 
trabajando en él durante, aproximadamente, ocho 
meses o asi" explica David. ,J De techo estábamos 
comenzando dos proyectos y estábamos en el proceso 
de dividir la compañía en dos equipos distintos para 
trabajaren distintos prcyectos. Habíamos estado 
probando distintos prototipos en un equpo y IB 

estaba en el otro equipa. Realmente llevaban tiempo 
realizando herramientas y tecnobgÉq, parque iba a ser 
un auténtico motor 3D que tenJan que crear y todas las 
herramientas asedadas, [por eso| les llevó un tiempo 
comenzar Probablemente llevaban un año trabajando en 
ét diria en el momento que nos fuimos," 

IMo se pretenda que innovara, nos dijeron, sino 
modernizar el estío Diablo para '"hacer un juego más 
grande, hacerlo más muftijugador masivo" apelando 
al estib ñerüuasf que había revolucionado el mundo. 
Pero, de repente, EJüzzará hizo algo con su envejecido 
RPG, Rasaron 14 ates entre el lanzamiento de Diablo fi 
y el tercer juego, un sorprendente hiato para una saga 
tan ecitosa. Diablo 18 se lanzó en 2014 y su expansión, 
flteqpe/ OfSouts, llegó un año después. Añadió nueves 
clases, amplió su murdo con un entorno más concreto 


»[P$4j ¡ü fog íkfav ¡unto gl (jimeí jj^o deW serie* ti unirá entrega ha eparerinki m Ctft totas, 


y no aleatorio y requería una conexión a internet para 
jugar, induso en modo ndrvtduai. 

El jpego se lanzó con algunos problemas, pero el más 
importante fue éi Error 37, un problema que oculte por 
la sobrecarga dé jugadores que intentaban conectarse a 
los servidores de Bisan! Por un lado, dio fundamento 
a los que criticaban Ja decisión de Bikzard de requerir 
una conexión a internet incluso jugando solos, pero par 
otro, resaltó b importante que era la franquicia. Incluso 
después de 14 años, Diabb ít habfe seguido siendo el 
paradigma del género, y no había importado cuantos 
titiios hubieran intentado hacerte treme, porque ninguno 
estuvo 3 la altura El luego vendió 3,5 mllones de copias 
en su primer db, y de nueuj se conybió en una de las 
senes principales pare Blizzard. Y con los rimares de 
una cua rta entrega en desarrdb, podrfe ser el momento 
de afilar nuestras espadas para una nueva aventura, r ‘k 


u |PS ‘¡ j Ihttio flítüvü una ¡wsttnscisn «canta ah* sereAisdi-tto* de |üflgB 
scEüflkis. os dock; rendoraaíz -por complc tfl en 30. 


NOX 


ASEARON, 2QQ8 


WESTWOOD SHJDÍ05» 2000 


m Esta sene- no destaca “per se', ni par su alca calidad, sino por su 
mundo abierto y su acercamiento guiado por “quests' o misiones, 
que junto al estilo de juego cte DroWo fueron suficiente para crearse 
una legión de seg uid □ res con las aftas. Desde entonces, le serle ha 
quedado en la cúrtela,, pero el segundo Juega, disc u Llbtem&n'e el 
mejor, sigue siendo papular entre las fon 5 de Okííjíd. 


■ En su época, Nox fue uno de los mej ores clones de Brüttá que 
llegó al mercado, El «liento de Westwoodde crear su propia 
f ran qulda al estilo Diobb estuvo b ¡en y, a menudo, es comparado 
con La calidad de Didio I, Incluso aunque su Lanza míenla tuvo 
lugar anca meses antes que aquóL Se anunció una secuela, pera 
desde entonces ElcclrdrucArts ha decidida na respaldarla. 
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Cómo se hizo 


Tienes que acordarte de Hunchback. Por lo menos te sonará su 
cara. Paul Drury habla de sogas y pozos peligrosísimos con Peter 
Robinson, el hombre que llevó a Quasimodo a los arcades. 




* [Arratel Pleier ifce que tes ouardtos empuñando lanías se 
'iiisjiblíar' nnftl shuoterde kem d& 19® LHIVííS 
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» COMPAÑÍA; 

CENTURYELECrRQMICS 
* DESARROLLADOR; 
CENTURYELECTRONICS 
LANZAMIENTO: 1963 
» FORMATO; AftCADC 
» GENERO: ACCION 


D os hombres veían ocultarse el sd del verano 
sentados en la playa en Fort Laude rdate. 

Su compañía, Century Electronics, había 
lanzado un puñado de olvidables títulos 
desde su llegada al negocio de fes recreativas el año 
anterior. La compañía británica necesitaba un éxito 
antes de que acabara 1982, y ya era septiembre. 
"Empezamos a dibujar ideas en la arena,' 1 recuerda 
Peter Robinson, cofundador y propietano de Century 
junto -i David Jones. el otro hombre en aquella playa de 
Florida. Jl Había estado jugando a Pitfafien la Atari 2600 
y también había un juego llamado Tarzan Soy que creo 
que después pasó a llamarse Jungle Boy Pensé que 


un chico balanceándose en una cuerda era bonito y 
bastante atractivo, pero no queríannos una temática 
selvática por razones obvias, Entonces pensamos en 
Robín Hood Jf 

Resultó ser una tarde muy productiva. Copiaron sus 
bocetos hechos en la arena en papel (con manchas 
de bronceador incluidas), y volvieron a Inglaterra con 
las ideas más o menos claras acerca de b que será 
el mayor éxito de la compañía. Esta es la historia de 
cómo Robin Hoocf se convirtió en Quasmodo y dio 
pie a un inusual éxito británico en el terreno de las 


recreativas 

Robinson y Jones crearon Century Electronics 
en 1978, originariamente como una empresa 
fabricante en los primeros dias del negocio de 
las recreativas. * Empezamos con una copia de 
Epace Invade .rs llamada Cosmic invasión,” explica 
Robinson. "El microprocesador que usé fue un 2650, 
que posiblemente no te dice nada. Fue eí intento 
europeo de Philips de pillar parte del beneficio del 
entonces muy lucrativo y creciente mercado de los 
procesadores,.. Jf 

El enlace cor fe compañía danesa puso a Century 
en contacto con Mullard Componente. filial británica de 
Philips, que les proporcionó todo tipo de transistores 
y demás piezas necesarias para crear una. máquina 
recreativa. En ese momento el negocio de los 
arcades estaba dominado por grandes compañías 
americanas y japonesas como Atan y ■ 
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Campana sobre 
campana 


Cinco grandes dones de Hunchback 


ROBIN TO THE RESCUE 

COMMODÓRE 16 _ Z 


m Volviendo el temí original 
de Hc/nchtodc aquí te memos 
al m tico héroe c oca pucha do 
enfrentándose 3 dos capas 
de adversarios con sogas 
baldeantes que conducen 
a I Laves Que recoger, más 

piedras que caen o incluso una guillotina que sortear, 
posiblemente un guiño a Víctor Hugo Vive La dfcfferenoel 


PUNCHY 


ZXSPECTRUM 


■ Titulado ordinariamente 
Hunchy. antes de que la 
gerce ce Mr Micro pensar a 
«?n maquillarlo oor los 
célebre guiñoles de Punch 

y Judy. Voces sampSe-íHias 
horrorosas y mu: bo s salí es por par te de e ¿te p rimigemo 
±nis ador domestico. Nos gusta U salchicha volador a 


“Empezamos o dibujar 
ideas para Huncfibncfe 
en fa arena de una 
pfayn de Honda 511 

Peter Robinson 


Tarto, pero habiéndose asegurado el apoyo de Philips 
y su filial inglesa, Rübinson y Jones tramaron un 
plan J 'Fue el principio de nuestro 'Convertible Video 
System', o 'Century Video System' o simplemente 
‘CVS' r deperxíiendo de con quién habláremos/ dice 
Botonscn, "'Empezamos a diseñar un sistema de 
juego compatible. David era un tecnócrata e hizo 
diseños detalados, con la ayuda por supuesto, de una 
placa de sonido versátil, un sintetizado* de voz y una 
potente placa PCB. Yo me dedicaba más a las ideas 
comerciales y tos propios juegos, Fue una auténtica 
curva de aprendizaje" 


F ue un ataque a dos frentes por parte 
de Century. Su sistema permitía a los 
propietarios de los salones de recreativas 
cambiar el juego de un mueble con facilidad, 
y también proveía de un sistema de desarrollo para 
programar sus propios juegos. "Diseñar ios juegos no 
era fácil/' reconoce Robrtson. "Uno debe aceptar que 
unos juegos inspiran e influyen a otros." 

Es cierto: mirando los primeros lanzamientos 
de Century apenas se disimulan unas cuantas 
inspiraciones'. Space Fcrtresse s Asrerotíís en color. 
Radar Zoneea un refrito de Anudar y Qixy Wall 
Sfreef coge el juego de Game & Watch Fim y cambia 



»| Arroda! Qíiasiímdo nene que moverse rápido si no quere «r 
:lia ni is. w :■ \v t el sóida itn ijus te pírsiijue y su ántwcte en llamas. 


un edificio en llamas por un mercado de valores 
derrumbándose, donde intentas salvar a banqueros 
suicidas Lanzándose al vacio desde sus oficinas en 
rascacielos, Hunchback también tenia claramente a 
Pitfall Hany como modelo, peno esta vez, Century dio 
con algo novedoso para su modelo de 've-saltando- 
desde-A-a-8'. 

■'La primera idea fue la de Robn Hood 
adentrándose en el bosque de Sherwood pero los 
árboles daban al escenario un aspecto muy similar a 
la jungla y queríamos evitarlo/' explica Peter, "asi que 
lo cambiamos por be muros del castillo del Shertff de 
Mottingham. Las almenas proporcionaban obstáculos 
sobre los que saltar, y el foso sobre el que balancearse 
con la cuerda si que fue cortesía de Activision. Toda 
máquina recreativa necesita algún limitador del tiempo 
de juego, y diseñamos al Soldado, que empieza 
a moverse desde la base del muro y comienza a 
perseguirte. Luego añadimos bs 'asesinos'.. ► 


QUAS1MQDQ 

ATARISOO __ 

■ E ste cü ge La amtote mtaci óü 
o ngp,a L d o HL-nchtock y Le 

□ nade como escena rio La* 
tejado* (teNoíre Dame, a 
le <qy<e s& suman lases de 
asedio en í astillo donde 
¡ancas rocas oonira Irc caíanles, niveles verticales de 
pjataformas can campanas q igantesy un due Lo tina! con 
Lisia s. Un g ran jlic g o. n 0 un me rn clon de H i#ic hhocft, 

THE GREAT WALL _ 

ELECTRON _ _ 

• En apariencia, un clon 
bastarle mediano de 
HuncíiiiiJCK, perD con 
arrima ciones ortopédicas y 
esos col ores chillones que 
caracterizaban al Electron 
Eso SÍ: 512 pantallas, nada menos, aunque que como le 
imag- ra s, s on to das bast arle similares entre sí. 

H UNCHB ACK _ 

BBC MICRO 

■ Una rareza, ya Que 
nació como clon no otical 

a manos de Superior 
Software. Los ahogadas de 
Century in tervin leron y se 
convirtió en una conversión 
^ tet < 3 1 de 1 a rcade, y ademas una nada des preci able, 
con un Gu a ¿¡modo b asíante ágil dando brincos p o r I es 





^ 1 ék n -« 
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Mas de Century 



COSMOS 1981 __ 

■ Un:pastiche bastanteccn^ertdcinaí de Asina BteíeJ'CWi La 
habitual a valancha de aiienigenas pn<?m<gü£alas que masacrar 
y un ni vel d e com buslibto en eterno descenso. Contu ry re visi tó e I 
tema poco después con OorK Iton-or 


Century produjo más de una docena de recreativas entre 1981 y 1984... 



UOGGER 1982 


* 1 jn desver-guruado plagio de Dante 1 /Kong np oh. que cambe 
ba'Eies, llama radas y otros obstáculos det origina 1 , de Nintendo 
por trancos y convierte a Kong en una especte-de pájara gigante 
que no vuela Suena The Liimbgrjock Song, eso si 



PLftVtK 


MLhY£R 

1 


J -¡ J 


WALL STREET 1982 _ 

■ Remota mente inspirado ene* juego de Same & Wgtch five, 
este al menos intenta hacer algo distinto. Hay que salvar a 
inversores suicidas, y luego buscar sacos de dinero por la ciudad 
huyendo de tanques, Basado ervhechos reales [pos:blemente). 



■< i Anade) 
Hwrtt&i: Ai 
If» Ojymgwcíí 
¿He deberían ser 
ParaóímpiínÍB5? 


n pijotean se 
encargo de los 
ports licenciados 
demesbeos de 
Wít Lltb&‘K y a es Lo 
adquneodoialP 
cuando CHitury 
cerní sus pugnas 


■ I Arcada) 
Quasmodo 
y Esmeróte 
voheeron vn este 
decepcionante don 
de ToaManm 


► Como a colgar de cuerdas y atravesar 
fortificaciones tremendamente peligrosas no fuera 
sufriente, el pobre Robín tiene que enfrentarse 
a flechas letales que salen de no se sabe dónde 
y bolas de fuego que lanzadas por una catapulta 
gigante posiciónada fuera de la pantalla. Los guardias 
def castillo se agazapan en el muro, levantando sus 
lanzas en los rmomentos más inoportunos y acabando 
cualquier posibilidad de finales roniánticos con Lady 
Marian, a quien nuestro héroe trata de rescatar Todos 
los elementos estaban en su sitio y Robinson y Jones 
prepararon un equipo de Eres programadores y un 
grafista, dirigidos por Hany Convey. Aun asi. el luego 
carecía de un 'premio' ciato cuando Robín llegaba con 
éxito al final de cada pantalla, 


L as campanas fueron la clavé/' sonríe 
Robinson, "Alguien sugirió usar una 
campana para indicar que llegabas a la 
denecha de la pantalla, El grafista dijo que 
podía hacer una campana fácilmente, y asi fue. Unas 
semanas después, añadí pantallas al juego y cuando 
puse cuatro cuerdas seguidas, caí en el parecido con 
las aventuras de Cuasimodo de Víctor Hugo" 

Unos pocos plxeles estratégicamente ubicados 
convirtieron a Robín en el Jorobado de Notre Dame 


5UPER 

bdnus 



* [Aresele) La panralla final ¿üumhoinénaje a ¿Jftateyfaflgtiin 
unos re na ches entuma de campana que hay que rscoqor. 
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“Desprecie por compteto 
eí met enrío doméstico 
pot o socar Htmcfibacfc. 
coso que fue oigo 
oí rogante” 

Peter Robinson 

mientras que Lady Marían pasó a ser Esmeralda. Esta 
transformación no sucedió hasta diciembre de 1982. 
con el desarrollo avanzado, y con ia presentación del 
juego pendiente en enero en Frankfurt el equipo no 
tenía la capacidad para rehacer los gráficos de acuerdo 
a la nueva narrativa ' El tempo jugaba en nuestra 
conEia/' suspira Robinson "Los días pasaban a toda 
velocidad y no nos daba tiempo, asi que Quasimodo 
se quedó con el verde característico de Robín Hood" 
Con el juego casi acabado, el equipo lo llevó a 
Alemania al IMA, confiado en que pese a los gigantes 
japoneses y americanos, llamarían la atención, peno 
no salió como esperaban. “Loe jugadores llegaban al 
stand, se ponían a jugar... iy se iban después de 30 
segundos!" recuerda Robinson "Me puse detrás cte 
un jugador y me di cuenta de que perdían vidas porque 
no sabían que hacer Por entonces, el primer castillo 
tenía tres almenas y una boLa de fuego, y ésta mataba 
de forma instantánea. En la siguiente vida, intentaban 
disparar, porque pensaban que el botón indicaba que 
toman una pistola. Si intentaban saltar la bola, perdían 
la ultima vida cayendo por una almena Se iban 
confundidos No habíamos pensado en cómo seria el 
juego para alguien que acababa de empezar con él.. 
Lección aprendda." 

Robinson obligó a su equipo a suavizar ta curva 
de aprendizaje. La primera pantalla tenia como único 
obstáculo la bota de fuego. A esta le seguía otra en 
la que sob hato un foso Los elementos empezaban 
a introducirse- de uno en uno para que los jugadores 
pudieran gestionar los distintos modos de enfrentarse 

















































































como SE HIZO HUnCHBRCH 






V ClC 1 ' 



re* ’ 

B 

* 

snsnsns 

sns^sns 

m 

m 

m 

m. 



9 

VÍA B **#*■*"= r 

m reve tt«t 1 

r 

c c 

m 9 

9 

m 

e b 

m m 

m 

m 

**#■¥ 

9999 €¡999 

9 

c 

c 

9 

9 


e 

m 


m 

ctev #**■#** 

9 

m 

m 

Sí? 

9 V.: 

9 

m 


PÁnvri<r iltl 9999999 


m 

f 

9 

9 

9 

9 

í^s 


**#B 

9999 9999 

• 

* 

* 9 

« 9 

* 

m 

r b 

m 9 

m 

ti 

99 b«*b r 

9 9999 9999. 

B 

L B 

fe _ __ 

te 

9 

_Li 


D AZZLER 1982 _ 

fl Esta vez tenemcis uníjuiho a DonkEy Kong-íf-, -ün llaves -que 
recoger y ura bestia enjaulada que liberar, aunque envide- on 
platatorm as, la sceiirs* desarrolla en uir> laberinto patrullada 
por buitres, El mej&r juego de Cenlury después de .Nuochíjtrdí, 



RA DAR ZONE 1982 ___ 

■ Sí bai flecho carrera copiando recreativas, ¿por qué no coprar 
tros a la vez? Ésta combina las lases de pintar laberinto* de 
jtmidnrcQn elementos sacadas de Di*. y todo ello aderezado con 
algún plagíete que otra de Aslerards. 



SUP ER BIKE 1963 __ 

■ M&on Pot/oí recibe succHTespondiente 'tributa' en este juega 
en el goe conduces por carreteras .[lebas de socavones haciendo 
espío lar globos y reventando cráneos Les teses en las cavernas 
y el salte sobre el autobús dan cierta variedad (no mucha). 



lo fue 1 Me llegó el rumor de que Superior Software 
estaba vendiendo una versión de Hunchback para la 
BBC Computer. Contacté con nuestro abogado Rubín 
Berg, y le pedimos 20 peniques por cassette vendido. 
Unas semanas después me llamó Berg y me dijo que 
nos reuniéramos con una compañía nueva llamada 
Ocean Software../' 

Robinson llegó a un acuerdo con Dave Ward y 
Jon Woods, fundadores de Opean, y Hurtchback 
se convirtió en la primera lioenda de la compañía, 
apareciendo en cada ordenador doméstico y 
arrasando en las listas devenías todo parecía ir bien 
para Century Electronics en 1983 y, sr embargo, a 
principios de 19G4, estaban en bancarrota, Robinson 
cree que se debe a varios factores. Por una parte, 
el pirateo da placas de Huncht&ck por parte de 


distribuidores sm escrúpulos afectó a las ventas, a to 
que se sumó el crash de mediados de los ochenta. 
Robinson también reconoce que no volvieron a hacer 
un juego de la calidad de Hunchback -si necesitas 
comprobado, prueba las secuelas H.E.R.O. iHunchback 
Esmératela Rescue Operation) y Hunchback at trie 
Qfympics. 

Cuando Century entró en bancarrota, Ocean se 
quedó con la IR “La pérdida de la marca me dejó 
cierto sabor amarga'' admite Robinson. -"Por que el 
personaje de Hunchback fue popular se me escapa. 

Me gustaba la emoción de vender juegos,, pero no fui 
jugador. ¿Por qué diseñaba juegos? |Por ei dinero!" ★ 


Gracias a Keith Smith ibrt.lv/aHincoioiioraquarlerl 
y Martyn Carroll por su ayuda. 


■pa* ffsbiíBflp éfwgcWy swcrf^a DwKUBWífljqu^Sá, en T«3 

I^ncbun lutraiHjcaiTtraiü gracias a la íama cJ« Hufwjitadr. 

a los peligro© que les separaban de! rescate final de 
Esmeralda. "Sobtenemos once días antes del ÁTE 
en Londres a finales de enero," ríe Robinson, "yesos 
pequeños cambios eran los que garantizaron el éxito. 
Nos ayudó a vender un montón de máquinas y kits 
CVS" 


K unchhack fue el éxito que Century había 
estado buscando. El sencilb concepto, 
la idea de la dificultad progresiva y la 
posibilidad de Quastmodo de controlar 
sus saltos enmedio del aíre te dieron un atractivo 
especial. Tenia hasta una pantalla final, obviamente 
inspirarla en La de Donkey Kong aunque aquí ios 
proyectiles a esquivar eran algo más letales. Después 
de un trato con Centuri Inc, Century corte nzó a 
importar Hunchback directamente a Estados Unidos 
a precio de saldo, precio que se fue incrementando 
con la llegada deí éxito, A Hunchback le iba bien en 
los salones recreativos, pero Robinson reconoce que 
dejaron pasar otro meneado muy lucrativo. "Ignoré 
por completo el mercado doméstico," dice. Estaba 
haciendo máquinas con un beneficio de miles de 
libras por venta y no le veía el sentido a meterme en 
el negocio de hacer juegos en cassette 
y venderlos por 90 peniques (Puede 
parecer arrogante en retrospectiva, y 
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IA ELBXJON 
DE LO c 


Puede que no tuviera la vida más larga, pero la portátil de 
Nintendo tiene una colección extraordinaria de juegos. Aunque 
hay una buena cantidad donde elegir, esta es la auténtica él te 
de GBA. Nick Thorpe se encarga de la cuenta atrás... 
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SQUltiTLE US 


Foe BULÉRSñUR usad 
TROLE ! 


¿Quién necesita 3D 
totales cuando tienes fa 
delicia retro del Mode 7 
moviendo pistas? Esta 
secuela del clásico de 
SNES tiene nuews 
vehículos y circuitos, pero su diversión es 
puro sabor clásico. 


La GBA fue el hogar de ||r * 
grandes convers»one& 
de clasicas de SMES, ' 

y Yoshi's islandés una T 

de las mejores, Pocas L ^ 

rebajas tuvieron que ¡ti^SáftríPAfi! 

hacerse para adaptar con fidelidad el 
juego original movido por el Super FX 2, 


21 Rhythm Tcngok 

■ DESARROLLftDOfi: NintendoSPD 


■ GÉNERO: Ritmo «AÑO: 2006 


R£rR0GRhl£R | 9 ? 


22 F-Zcro: 
Máximum Velocity 

■ DESARROLLADOR: Nd Cube 


■ GÉN.; Conducción «AÑO: 2001 


E último lanzamiento 
f inst-party para GBA no 
salió de Japón, pero el 
mercado de importación 
supo apreciar esta 
colecón de minijuegos 
rítmicos. Hubo secuelas para DS, Wii y 
3DS. 


25 Gunstar 
Future Heroes 

■ DESAR : Treasune/Hitmaker 

■ GÉN.: Run-and-gun «AÑO: 2005 


/¿v" jt; 

l Jt i ■' f 


En cierto sentido es un . típC'í- 

remake, pero el regreso 
de Gunsjar Heroes es , ,1 

muy variado y tiene 

estupendos )f Jg 

invertidos. Gracias a la - 

programación de Treasure es uno de los 
juegos más impresionantes de! sistema. 


24 Sonic Advance 

■ DESARROLLADOS Dimps 

■ GÉÑ.: Plataformas »AÑ0: 2001 

Casi una herejía en \g. *r..u 

2001 , pero la portátil de rpffij St> — 
Nintendo demostró ser ■&- - ík ¿ 

un hogar estupendo j 

para la mascota de 

S^ga, El primer juego de fi&Z- --- 
la trilogía Adwance es el mejor de todos, 
muy fiel a los origínales- de Mega Orive. 


23 Super Mario 
Advance 3: 
Yoshi’s Island 

■ desarrollador: Nintendo 

■ GÉN,: Plataformas «AÑO: 2002 


WljyHWwK ir*’. 

JORES 25 JUEG 


POR QUE VOLVER A 

20 Pokémon Rojo Fueqc 


KANTO 


Rojo Fuego & Verde Hoja 


i DESARROLLA DOR: Game Freak 
GÉNERO: RPG ■AÑO: 2004 


Los juegos originales de Fbfcámon en GB tuvieron 
un éxito descomunal pero no eran perfectos Es 
más: no eran compatibles con los nuevos títulos 
de GBA, asi que no había manera de sacara tu 
preciado Squirtle de aquel viep cartucho, Por 
fortuna,, estos remates na sqJq aseguraban que los 
jugadores podían volver a hacerse con todos* sino 
que mejoraban significativamente los originales 
con un amplio aban ico do nuevos características. 


HlILBHSwJfi 


Los spriitó 
monocromos y a 
menudo muy tees 
del Juego nrigioalson 
sustituidos por dlKoos 
a, lodo color. 


' Mili 

cantidad dt nuevas ’*l íLMBBBBML m 

hsL ■ ¡ d □ di s lm raduc id aS 
en La 2 1 y 3* generaciófL lo 
que permne estrategias 

L de combate- más 

complejas. A 




Puede s 
transferir 
Pokémon de Los [usgos 
de G8A a Ü5 y 3DS, lo 
que permrte preu rvnr 
más de una década 
de progresos en el 
i juego. 


DESARROLLADOR: Nintendo EAD 

GÉNERO: Plataformas baño: 2001 
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PERFECCION EN TU BOLSILLO 

19 Super Mario Advance 2: 

Super Mario World: i 

l»l4i4H-Ufl raff-i ■ á-i*í*t fc + 4-fcri ririki k frF-t ri+k irfl-Lri-fchj-4-«ri k ■ p i.air ré-n -i i + h -r 4-liri fc k #-i fi* tk-P-l-B+k i H-i ■ rfc-ri4 


Siempre que preguntamos a nuestras lectores por tos 
mejores juegos de le historia, Super Mario kVbrtdfigura 
en las posiciones más altas gracias a b superlativo de su 
diserto de niveles, estructura y sentido de la aventura, 

Y como Nintendo decido darle una encamación portátil 
para Game Bey Advance., es razón más que suficiente 
para que aparezca también en esta lista. No era nuevo, 
pero sí un juego casi perfecto que fue replicado con 
mimo para los jugadores de portátil. 

Por supuesto, la conversión es algo más que un 
mero port del original de SN ES. Los cobres son algo 
mas bulantes para ayudar a jugar a tos propietarios de 
los primeros modelos de Game Boy Advance. También 
hay una nueva secuencia de intno, así como Monedas 
Dragón en niveles que originariamente no las tenían. 





















































NUEVOS TWISTS, 

VIEJOS WARES 

18 Wario Ware Twisted 

f-d-M-e+a+kca-bMa ■%«»atp+éfkn *---m ím< phh viwe-rs-ié-fci ■■>p*a-“" kíiaa-p*- 

■ DESARROLLA DÜR Intelligent Systems 

■ GÉNERO: Mtn ¡juegos «AÑO: 2004 



LA GUERRA NO 
CAMBIA (MUCHO) 

17 Advance Wars 2 í~j 


Systems 


■ DESARROLLADOR; Infelices 

■ GENERO: Estrategia «ano 


■ Warfit Ware 1 Msmf incluía un giroscopio y 
la posibilidad de vibrar, lo que permitía que 
«(gimes de loa minijuego? se controlaron 
moviendo le portátil... y que esta ree«Kwwr«u 


■ A difeugncta del primer Jueg o, lutria Ufare 1 
7ivtí[p£í incluya juegos que requieren que hagas, 
girar el sistema, aveces 360 grados completos. 


■ A pesar de que el giroscopio reside dentro 
fiel cartucho, el juego fundona de forma 
idéntica en todo el hardware compatible 
(aunque ncamaBdamas nc probarlo en al 
Game Bey Ptayer), 


■ tffarfa Ufare JVvfatetf no llegó 3 Europa por culpa 
de ta presencia de mercurio en el giroscopio, Una 
sustancia prohibida en dispositivos electrónicos 
en ta Unión Europea, 


El Aitotce Wars original era un juego de estrategia portátil asombrosamente bueno, 
y la secuela no estropea la "formula ganadora Un nuevo modo campaña presentaba 
a la Black Hole Army en su lucha por la dominación de Macis Land, pero se lucieron 
algunos otros cambios sustanciales. Aquí están algunos de los más notables. 



■ Lose omanda-lies de.4 toante Wcr52 
pueden (legar a un segunde n ivel para 
conseguir los nuevos SupercO Powers, 
versiones mejoradas de sus hab tildadas 
características. 


A .‘i é Ir i"j i' D k‘ r 


■ La flama me unidad Neo tank 
proporciona un tercer nivel de vehículos 
de asadlo acorazados, con tanques más 
fuertes que los de categoría normal y 
medía. Por supuesto, son más caros. 
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P La infantería puede hacer uso abo ra 
áe silos de misiles de insola disparo, 
ocasionando dañó por áreas completas y 
sin necesidad de acercarse demasiado a 
las fuerzas enemigas. 







SUPER RPG BROS. 

16 Mario & Luigi: Superstar Saga 

■ DESARROLUDOR; ALphaDream ■ GENERO; RPG ■AÑO: 2003 


Aunque había pasado por Siper Mano 
RPG y Paper Mari® el fontanero no 
estaba satisfecho con la cantidad 
de juegos de ral que tenía, y reclutó 
a su hermano para dar un giro al 
género. Vibrantes gráficos., dálogos 
divertidísimos y control simultáneo de los 
hermanos generan un juego oblgatorío, 




FALLOS DEL PA 

F i na l Fight One _ 

i DESARROLLADOR: Capcom ■ GÉNERO: Beat-em-up ■ AÑO; 2001 


Á finales de los ochenta, no había 
mejor beab'erTvup que Final Fight de 
Capcom. Es fácil entender que tos 
propietarios d& la SNES estuvieran 
excftedos ante una conversión, 

Pór desgracia, no tuvo el empaque 
merecido: desaparecía un nivel 
entero, un tercio de tos protagonistas 
(Cuy) se había esfumado y no había 
ni rastro del muttijugador con el que 
disfrutar de tos dos broncas quo 
quedaban, Cody y Haggar. No era 
un mal beet-'em-up, pero tampoco 
la experiencia que los fans llevaban 
mucho tiempo esperando. 


Capcom corrgió todos estos 
errores en GBA. Los gráficos de 
SNES se repiten, pero esta vez el 
juego induy© Industrial Area y los 
tres personajes, hay más enemigos 
simultáneos en pantalla y con un 
cable linK posibilidad de multijugador 
cooperativo. Incluso tenemos regalos 
para fans. cada jefe viene precedida 
de una secuencia de diálogo, y 
las versiones do Street ñghter 
Alpha 3 de Cody y Guy pueden 
desbloquearse como personajes 
extra. Podría ser Considerada la 
versión definitiva def clásico. 




























































LOS ÍT1EJORES as JUEGOS DE GBR 



MAQUINARIA PESADA 

14 Drill Dozer 


■ PESARROLLADOfc Game Freak «GENERO: Plataformas «AÑO: 2005 


Game Froak as más que fb*áman r aunque no lo sospecharlas con tos 
lanzamientos de ta compañía en tos noventa: Dría Doior es la única IP onginal que 
lanzó durante toda la década Por suerte, también es un plataformas excelente con 
una mecánica central onginalfeame. Tomas el control q© Jill, miembro de ]a banda 
de los Red Doeere y pióte del poderoso DiiN Dozer Este vehículo puede perforar 
muros, enemigos, batateras y mucho más, teniendo que mejorar el taladro para 
atravesar objetos más duros. B cartucho nckiye un dispositivo vibrador incluido, (o 
que te permite sentir toda la destrucción que vas generando en tos escenarios 


CROOG 

Este es elvil-.ano prinüpá, y en iu& 
pnrneros en meninos usará eu cola de 
escorpión mecánica para ai&arte. 
Tendrás que defenderle can tu propio 
talada DespuÉs de datado en rato, 
eljefe se iransfoímas-á. y ese ¿ 
será solo el prin c^ho de 
rus prcta Lemas. 


Baunled Statue 

Eaa macada consirumón está paseída 
por iri espirito malvado, y to sacará 
repatrias veces con su nwa con prncíios. 
Pinchas que pueden ser su pe rdclón 
si impartan en elsueo. Cuardo b 
M hag^, aprovecha para taladrar al 
| v V Indefenso perg terrorífico 


CARRIE 

Caros es Lna declive de la pqlida, y 
combate junto a las berzas del bien. Per 
supuesto, al ser tu tria ladrona, no sois 
del lodo aliadas: Lo q ue os enfrentará 
a menudo. Cuando este en csia 
forma, tal adra la nilón de las 
dos mitades de su robot 
pálida. 


Tank Dozer 

ios StajUkgfS nosET enemigos 
particularmente dures, así que algunos 
internarán mejorar suspcsihllldadesde 
vi ebria con tanques Son fáciles de 
d errotar xatádrales d morro y pasa 
hastola torcera marcha. E$o SÍ, 
cuidado con sus ataques 
engrupo. 


13 Pokémon Rubí, 
Zafiro & Esmeralda 

■ desarrollado!?; Gane Freak 

■ GÉNERO; RPG «AÑO; 2003 

FMl|i|iTP«4 FP>" M l-f ■■ «í*pif«í § P" MPPPP ««Pl PP" frt+PPPWS PB-»P4 PP' 

Sorprendiendo a hbbiii^^^h 

absolutamente nadie, 

las nuevas aventuras de . 

Pokémon para Game 
Boy Advance fue ron tos -,■•„ ir ,, : , 
juegos más vendidos 

del sistema. Llegaron (as batanas de dos contra dos, 
con 136 nuevas criaturas que atrapar. Sin embargo 
fue el prmer conjunto de juegos en ef que no 
podías Jr hacerte con todos", 


]1 Final Fantasy 
Tactics Advance 

■ DESARROLLADOR: Squaflb Eníx 
■GÉNERO: RPG «AÑO; 2003 

Esta continuación del ^3Rfe 

fantástico spin-off de 

Playstation firaf Fantasy > . ? -. -y '. 

Tácitos es un magistral 

isométiieo, y como su 5 ? *v Sé ' «c ‘ snEv 
argumento no enlaza oon ningún otro de la serie, 
puedes jugarte sin preparación. Lo mejor: el sistema 
de Leyes, jueces que prchtoen determinadas 
acciones y premian otras. 


12 Castlevania 

■ DESARROLLADOR: Konami Computer 

Entcrtainment Kobo 

■ GÉNERO; Acción-aventura «AÑO: 200! 


Puede que no sea si r as 

Castievanía favonio de jjjjí 

Koj Igarashi, pero el ¡ • 

primero de tos juegos 1 ’ ^ 

de la serie en Game Boy ■ 

Advance es adorado 

por los fans, Pese a que sus oscuros grágioos no 
se veían demasiado bien en la máquina original, sin 
retroJuminación, ta estructura del juego recordaba al 
clásico de Playstatbn Spriphony Qf The Ntght 
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■ DESARROLLADOR-Konamí «GÉNERO: Acción-aventura «AÑO: 2003 

Castlevania se desarrolla en el pasado. Esa es una verdad 

fundamental dé la franquicia, pero aún asi.,. AriaOfSotrow rechaza 

con confianza el tópico para ambientar la resurrección de Drácula en 

al año 2035. Paro más allá del moderno vestuario del protagonista 

Sorna Cruz, esto sigue siendo el Casti&vmiaóQ eKpíoración de 

castillos que los fans adoran desde Ja obra maestra de Koji 

I gara sin i Casttevania: Symphony Of The Night La gran novedad 

aquí es el sistema Tactical Soul, que permite Intercambiar 

da biJ id ades robadas a los enemigos derrota dos. JHi 


ISQQQ QttocIfS! 


10 Golden Sun 

■ DE5AR,: Carne bt Software Ranning 

■ GÉNERO: RPG «AÑO: 2001 


La Game Boy Advance no anda corta de RPG 
japoneses, pero este original juego es incluso 
más Interesante que títulos como FinalFantasy 
VI. El protagonista, Isaac, y sus compañeros, 
tienen que impedir que la alquimia vuelva al 
mundo de Weyard para evitar un conflicto a 
escala global Lo más interesante del juego es 
la habilidad de asignar Djinns a bs personajes, 
alterando sus habilidades y clases, al mtsmo 
tiempo que se les otorga la habíüdad de invocar 
todo tipo de hechizos. 


Cre akirv? Skult 


Axe Armor 


La famosa oreación do 
Osam u Tezufca vive en este ? . 
impresionante beat- J em-up *í 

cortesía del estudb de Sega . , 

Hitmaker y de fos magos ¿ i ¿ ■* 

de la técnica de Tressure. *' Ck... • A í# 

Lo que hace que Ormga Factor sea especial 
es su estructura no lineal, que te hace satiar por 
et tiempo en un intento de evitar el desastre, 
descubriendo nuevas zonas de niveles ya 
superados en el proceso. 


Almas Hechizo 

Estas almas ameritas no 0:1 gen nada a cambio 
de S» usadas, pefosolú se puede llevar una ceda 
vez. incluyen Seanch Eye. que Identifica qué muros 
se pueden romper, un habituales en los juegos de 
CostfeMontat VIP que taja el prado de losabjeios, y 
DeepSeekür. que permite andar bajo «tagua. 


Almas Habilidad 

Estas almas color plata llegan de manos de los jefes, 
y 3 diferencia efe otras, siempre están activas y re 
consumen punios. Incluyen casas como Bajk Dash. 
que permite huir rápidamente del peligro, Double 
Jump que hace ÉSQCtamsL'íiio eso, yComs-t KfcK un 
movimiento de Saque extra. 


10D I RETRO GfllllER 



n 

a 

telligcn 

«AÑO: 

it 

2 






, 










w 



































































































£5 25 JUEGOS DEGBR 


MICROJUEGOS. MEGARISAS 


6 Wario Ware Inc.: Minigame Manía 


■ DESARROLLADOR: Nintendo R&D1 ■ GÉNERO: Mi ni juegos «AÑO: 2003 

Muchos de bs mejores juegos de G ame más allá de u n par de segundos. La clavé 

Boy Advanee son secuelas y rem ates, así del atractivo del juego es la variedad: no 

que uno nuevo suele ser apreciado más sabes qué es lo próximo que va a venir, y 
aún de I o hab tuaL És lo que sucede con la velocidad aumenta junto a la presión y la 
Wario Ware tnc. La premisa es simple: exigencia a tus reflejos. Merecidamente, 

una ametralladora de mm ijliegos, cada el juego fue seg uido de unas c Llantas 

uno con un objetivo único y de duración rio secuelas 


LMACENES WARIO 


Una se Lección de pequeños juegos salidos de Wario Ware Inc 
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5 Metroid: Zero Mission 

■ DESARROLLADOR: Nintendo R&D1 

■ GÉNERO: Acción-aventura ■ AÑO: 2004 

«t-M+***«» n-n-i+smi n-m hm+itm+tfmitFtí+su ftFtuihH 

Cuando se hablaba de cómo 
continuar Metratí Fusión uno 
de los desarrolladones sugirió 
hacer una conversión de Super 
Metmkí, pero Yoshiü Sekamoto 
tenía otras ideas. Como 
veterano de la serte, Sakamoto decidió vdvera las 
ralees de misma con un remate det primer Memicf. 

La presencia de Meüoid Fusión y Mettid Zeio 
Missan en G0A fue beneficiosa. Ambos juegos 
ofrecían distintas versiones def mismo esquema, 
con Zdfú Mission incidiendo en una experiencia 
JVfe&otáfmás tradicional. 



CÓMO MINISH CAP 

MEJORO ZELDA 

U The Legend Of 
Zelda: The Minish Cap 

«■ núa-aa uj.mm.mm uaui ■ •■■■»■ iui*é luiiéiUuiéiaii a v ■ ji.a^áuio-aa uaaaai fcauaá ■ ■■■ul H •.■ ■ ■ iíuij 

■ desar.: Capcom ■genero: Adion-RPG ■ AÑO: 2004 



M A diferencia do L 
amplia mayoría de 
luegos de Zelda, éste 
no fue desarro llado 
poi Nintendo. afro por 
capcom. 


■ Eñ vk do manipular 
el tiempo o el viente, 
Linfc puede reducirse 
de tí mane parí 
Ifilíractuir con !.* raía 
de los Minish. 


■ Por primera vez en 
un Zeiün portátil Link 
puede aprender nuevas 
lécnlcáí de cómbale con 
espada según alanza en 
el juego-. 


■ Las nuevas 
Kinstone; pueden ser 
fusionadas y obtenerse 
é címbre premios 
coma Rupias, misiones 
secundarias y más. 


■ Se-incluyen muchos 
elementos de juego 
procedente?, délos 
Mutas en 3D, como 
rodar al correr y el HUD 
basado en iconos. 
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CARRERA DE LOCOS 


3 Mario Kart Super Circuit 

■ PESAR.: Inte Higent Systems ■ GÉNERO: Cameras ■ AÑO: 2001 


Circuit no tiene nuevas amas ni 
objetos, y er ráster de corredores es el 
de Mario Kart 64. Lo que si tiene es 20 
nuevos circuitos que conquistar, cada 
uno diseñado siguiendo el esquema 
de los originales. Una vez Eos has 
superado puedes re visitar Eos de 
Super Mario Kart 

Mario Kart Super Circuit no necesita 
reinventar la rueda, y no lo haca. Solo 
proporciona una buena cantidad da 
nuevo material a una fórmula que ya 
funciona muy bien, y lo empaqueta 
en un formato que te cabe en el 
bolsillo de los pantalones. La Garne 
Soy Advance tiene una ¡mbatible 
reputación en lo que respecta a 
] uegos nostá Ig icos y Mario Kart Super 
Circuitos una de Las razones que la 
justifican. 


Cuando Super Mario Karrllegó a 
nuestras consolas en 1992, ningún 
otro hardware era capaz de mostrar 
algo como aquellos circuitos. Menos 
de una década después, aquel buque 
insignia conocido como Mode 7 era 
ya retro, desplazado por Eos gráficos 
en 30 de ios sistemas de 32 y 64 bits. 
Con algo de pericia técnica, la GBA 
también podía hacer magia poligonal, 
para Mario Kart Super Circuit se 
mantuvo fiel a los circuitos planos 
estilo SNES. 

Ese guiño a la sensibilidad retro era 
vital en el estilo de Afano Kart Super 
Circuit El fuego es uno de los títulos 
de carreras más recordados de todos 
los tiempos, y tiene más m órito 
serle fiel q ue reconvertí rio en JJ 1 * 
un juego 30. Mario Kan Super 




LA GUERRA NUNCA FUE TAN CUQUI 
^ 2 Advance Wars £j> 


_ ■ DESARROLLADOS InteLligent Systems ■ GENERO: Estrategia « AÑO: 2001 1 

Hasta la llegada de G BA, buena parte del excelente trabajo de IntelHgení Systems en el 
género de la estrategia por turnos no era conocido fuera de Japón: había nada menos que 
seis juegos de Wars previos a Advance lAte Aún asi, el estudio recuperó rápidamente e! 
tiempo perdido Los monísimos tanques y soldados de Ait/ance Wats le dieron al juego un 
encanto universal, respaldado por una accesible péitt profunda mecánica de estrategia. 
Con una longeva campaña para un jugador, un ©ícete nte componente multijugadory 
una amplia variedad de comandantes, cada uno con sus propias características, ArArance 
Wars podía mantener saciada tu sed de estrategia bélca durante una temporada. 
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FUSIONANDO LO VIEJO Y LO NUEVO 

1 Metroid Fusión 


■ DESARROLLADO!?: Nintendo R&Dl ■GÉNERO; Acción-aventura "ANO; 2002 


La Gama Boy Advanca fue una dé las primaras 
plataformas en recoger, canalizar y aprovechar 
la nostalgia do los jugadores, y esta lista de 
éxitos as todo lo que necesitas para corroborarte. 
Conversiones y remates de juegos de los ochenta 
y noventa conforman una quinta parte de este 
top, y eso que fuera nos hemos dejadlo títulos tan 
significativos como Doomo The Legend OfZeidai 
A Unk To JfmPmt Pero el encanto auténtico ds 
la Gsme Boy Advence no era el de almacenar 
un auténtico catálogo de excelente retro en tu 
bolsillo; era que suponía la plataforma perfecta 
para continuar produciendo diseños 2D que habían 
desapañe oído del mundo de las consolas. 

Por eso MetmtdFusión es tan brillante. Después 
de ocho años de a usencia como protagonista, 
Samus Aran vuelve con un juego que podría ser 
una simple conversión de Super Metroid, y ia 
mayoría de la gente se habría quedado contenta. 

En vez de eso, el estudio desarrolló un auténtico 
sucesor, una aventura nueva con la sensibilidad del 
clásico de SNES, 

Como sus predecesores, Metroid Fusión as un 
plataformas de exploración que coloca a Samus 
en un entorno hostil. La estación de Investigación 


Bíoíogic Space Laboratories ha sido sometida por 
el letat parásito X, y Samus debe investigar. Por 
supuesto, ella pierde sus poderes por culpa de su 
propia Infección, y debe recuperar características 
como los misiles y la ¡cónica Morph Bal! pare 
avanzar por la estación. 

Metroid Fusión no perrrA al mismo nivel de 
libertad y rupturas de niveles desús predecesores, 
pero mantiene una fuerte narrativa y una atmósfera 
impresionante. En buena parte se debe s SA-X, 
un inteligente y despiadado enemigo que no para 
de acosara Samus a lo largo del juego. Todos los 
eíltuentros con él son eventos escripia dos, pero 
el hecho deque sea indestructible y que puede 
aparecer en cualquier momento proporciona una 
tensión muy gen ulna al Juego. 

No hay área en la que Metroid Fusión no 
destaq ue. Tiene unas pacto extrae rdinari o, con 


VILLANO 

IC0N¡C0:SA-X 


Analizamos por qué el antagonista 
de Metroid Fusión es un clásico 


NIVEL 1 

■ El SA-X se f c-rm a con partes del viejo Pwer Suli 
de Samus Aran, éJílrakfo quirúrgicamente y enviada 
a cuarentena después de que tanto ella como el Traje 
liayan s do Infectados con el parásito X. 


NIVEL 2 

■ Los parásitos X pueden obtener la aparteuda física, 

I ntellgenda y recuerdos de sus huéspedes e incluso 
replicar tediologia. Poroso, el SA-X es esenciaL-nente 
u n don superpoderoso do Samus Aran con todas tas 
armas y ha El dados. 


NIVEL 3 

■ Los Mélroids son los depredadores naturales de 
Los parásitos x. Samus fue curada con un tratamiento 
hecho cor células de Metroid,y ha adquirido pane de 
sus características biológicas, como la debilidad ante 
el frío. El SA-X lo detecta y ataca con el Ice Beam. 


EÜEFtfV 1 


NIVELA 

■ En tus encuentros mídales con el SA-x, no podrás 
plantarle cara: tendrás que esconderte en un área 
Inaccesible o simplemente huir como el demonio, 
esqu ivando y desp lazándote por los escenarios 
mientras le ataca con el arenal de Samus. 


NIVEL 5 

9 Aunq ue el SA-X ataca en los mismos sitios durante 
cada ;uego, a menudo n o se te avisa de que viene, 
así que Le sentirás realmente amenazado por esta 
criatura. Tan pronto coma lo veas, actúa o estás 
muerta. 


NIVEL 6 

9 Los parásitos X se pueden reproducir de 
forma asearaL y eso significa que eL5A-X np es 
necesariamente un enemigo único. Podría haber 
dos, 20 o 20G, y si uno solo escapa, la galaxia estará 
amenazada por la plaga, ¡Buena suerte) 
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Un año antes de que Topo 
Soft naciera al regazo de 
su matriz Erbe Software, 
la compañía distribuidora 
comandada por el mítico 
Paco Pastor conformó 
un laboratorio en el 
que experimentar con 
desarrollos propios. Uno 
de los productos surgidos 
durante aquel tiempo 
acabaría convirtiéndose 
en la aventura favorita de 
muchos de los chavales 
que, a día de hoy, ya 
colgaron sus armas de 
caballero. 


P ara hablar con propiedad del vkleajuego 
que hoy nos ocupa, cfucé espadas 
con uno de toe responsables de su 
alumbramiento, José Manuel Muñoz 
programó Las iras luces ríe Gburung 
en 1986 mano a mano con el equipo 
de desandio que Pastor habla formado, liderado por 
Emilio Martínez y el atorado Javier Cano. Como toda 
historia que se precie, el consabido "Érase una vez.." 
antecede al comienzo de fos hechos, a la génesis de un 
proyecto que se convirtió en aventura ocm todas las de 
la ley."Llegué a las oficinas de Erbe Software-relata 
Muñce-, lo hice con una idea para hacer una protección 
para los juegos que entonces se publicaban en cinta. 

A la vez, también abrigaba la secreta esperanza de 
poder programar juegos para ellos. En realidad, no tente 
ningún dato concreto que me permitiera suponer que ali 
buscaban gente para hacer juegos. Únicamente pensaba 
que era posible que ellos tomara n esa decisión, y yo 
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quería que me tuvieran presente en su tase de datos. en concreto-, pantallazQ a pentallaao. Nuestro avatar, 

Pena tuve la suerte de presentarme en el momento Redhan, es un caba lero de escasos recursos que 

justo: Paco (Pastor! me derivó a Javier Cano y Emilio únicamente cuenta con un escaso puñado de flechas 

Martínez, quienes acababan de publicar, bajo el salto en su carcaj,, hecho que contrasta con la mención que 

de Erbe, el juego Mapgama un programa educativo. se hace en e! argumento a cierta espada de amplio 

E ntonces, olas me contaron que estaban buscando a curriculu m. Dicha mención puede comprobarse en las 

algu ¡en con mi perfil, que era simplemente el perfil de instrucciones incluidas en el estuche de plástico con ei 

alguien qu e quería programar un juego y que, a su vez, que el título se distribuía. A modo de gio inesperado, 

poseía ¡deas para hacerlo. Buscaban a alguien así porque serán las capacidades de salto del protagonista las 

ellos, al menos en ese momento, se consideraban que se acaben alzando como su arma más poderosa 

programadores a secas, no necesariamente ya que, de un modo sim ilar a lo que veíamos en el 

desandfactores de juegos y querían a alguien que, áresele Jousf de 1982, podremos destruirá la pléyade 

además de todo eso, fuese un jugón H , de enemigos que nos asoían si caemos encima de 

Me Hama la atención el término jugón, utilizado por ellos o simplemente tos rozamos- desde una altura 

José Manuel para referirse a alguien especialmente suficientemente elevada. Esta mecánica tan sendla 

hatai ¡doso con tos videojuegos,, y to relaciono al instante es la responsable de que estemos en constante 

con la cacareada dificultad que arrastró, de manera casi nnwimiento, viajando entre pantallas y revistiendo de 
legendaria, la Edad de Oro del software español, "La dinamismo las sensaciones jugabies, 

verdad es que bs juegos españoles eran difíciles, pera El objetivo rte las iras fucos do Glaurung residía en 

unos to eran más que otros, como sin duda ya sabrás", abrir los cofres repartidos por el mapeado de manera 

comentó el programador al respecto. Y de buera tinta, que fuéramos capaces de localizar el tridente de joyas aquel que tos descubrís, como los burladeros -capaces 

añado yo. que daba nombre ai título, así como un par de laves que de tetetransporta mas de una punta a otra del mapeado 

nos concederían eí acceso al portón de salida del castillo, o la súbita transformación de Redhan en medio-cercto, 

EL CAMINO DEL CABALLERO Bravas caballeros defenderían tales posesiones a capa, suceso que le impedía disparar flechas de forma 

Tras una tonadilla medieval rterpretada por un juglar espada y arco, siendo sus patrones de movimiento bien temporal a cambio de ganar potencia de salto. También 

anónim, el juego nos presenta una videoaventura definidos por Sos algoritmos imptomeotados por Muñoz, resultan dignas de mención las apariciones esporádicas 

polarizada por la acción, o quizá un ancade con gotas Gano y Martínez. Rudimentos da inteligencia artificial del dragón Glaurung y de su amo, el pérfido brujo 

de aventura. Etiquetas aparte, nada más empezara dignos de alabanza, atojados del comportamiento KuIwjgt. que pululaban por el castillo a sus anchas. Sus 

juga r, el usuario era agasajado con un ritmo de luego aleatorio en personajes enemigos que se estilaba en la vites intenciones i ncMan pegamos un susto de muerte 

rápido y dinámico que desmaneaba al programa de otros época. y hostigamos sin descanso, ya que el enfrentamiento 

títulos contemporáneos. Como es de recibo, contamos Además, e! juego incluía ciertas sorpresas en su cara a cara sdía equivaler a reservar srtm en el ataúd más 

con un extensísimo mapa que recorrer-238 pantallas: desarrollo, pequeños detales que calaban hondo en próximo, sendo prácticamente indestructibles. ► 
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p. MUÑOZ Y EL DRAGÓN 

Una de las preguntas que quise hacer a Muñoz dirgía 
e! foco de aíención hacia les funciones que Itegó 
e desempeñar durante el transcurso del proyecto, 
Cuando me interesé por la labórete análisis previa a 
le imptementeción del código en si. el desarol-lador 
comentóto siguiente: "Honradamente, no sé si la 
palabra análisis se puede aplicar a nuestro primer juego. 
Para poder hacer un anáisis, uno tiene que tener derta 
experiencia, y nosotros no la teníamos porque era 
nuestro primer juego. Con Las Tres Luces, ensayábamos 
rutinas y dejábamos las que funcionaban. En lo -que si 
intentamos esmerarnos íub con el diseño de b que hoy 


se conoce como jupa bilrdad. ^ 

Aquello fue en gran parte 
responsabilidad mia. y también 
de Javier. moderaba i! 

pariidas más exageradas a la pa-r 
que aportaba cosas. Creo que 
la idea genera I.. I a mecánica de 
combate o c-l hurtadem partieren 
do mt pero a est^ afturas, 
después de tantos años, no puedo 
estar seguro de qué parles se me 
ocu rrieron a mí y cuates a Javier. 

En cuanto a Emib, lo único que te 

interesaba era el código en sí. Nos 

preguntaba qué queríamos que hiciera y después se 

ponía a picar código." 

Se puede afirmar cor rotundidad que estamos 
ante un titub que adquirió una consideración muy 
especial para Muñoz. "La verdad es que -comenta el 
programador-, aunque técnicamente Les m$ fucos do 
Glaurung bs muy inferior a bs juegos que desarrollamos 
después, se trata de mi favorito. En el momento en 
que empezamos a criearb, ninguno de nosotros sabía 
realmente oómo hacer un juego (aunque en ese 
momento yo creía que si Aprendimos a programar 
juegos con ese proyecto, en el que pusimos algo que yo 
opero que bs demás no tuvieron, o ai menos, no en un 
grado tan aito. Pusimos ilusión. Por otro lado, en aquela 
época no haba internet, ni libros de programación de 
juegos, ni tutoriabs ni nada. Tampoco sabíamos de 
metodologias ni de patrones, por to que el proceso 
de creación fue enormemente instructivo y revelador. 
Afortunadamente, el juego disfrutó de bastante 
tempo de maduración y ello nos permitió conseguir 


un producto díffdí perojugable, con toques de humor 
corno la conversión a cerdo o el miniefragón, y toques 
de horror como las aranas ^gantüas, ¡puaghl". 

Todo proceso de desarrolb que se precie se 
convierte en un libro plagado de páginas en el que se 
anotan datos, vivencias y todo tipo de anécdotas. Según 
las palabras de Muñoz, programar Las tras luces llegó 
a convertirse en una auténtica obsesión, ''Recuerdo 
que contábamos con medios mínimos, puesto que al 
principio usábamos cintas y luego microciiivBS. También 
me acuerdo de que Javier decidió crear u n mapa 
gigante del juego que ocupaba toda una pared. Una 
noche en que regresaba tarde a casa, cuando ya se nos 
estaba agotando el plazo de entrega, caminaba por la 
calle, casi sin ver to que tenia delante de mi, No podía 
quitarme de la cabeza las rutinas de ensamblador." 
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LAS PORTADAS DE JOSÉ MARÍA CAÑAS 

0 diseño de la portada nos (nuestra a un cabellen? 
andante que se enfrenta, espada en ristre, a un dragón 
que escupe fuego para defenderse. Sobreimpresionacb 
ert el ardiente aliento de la criatura puede leerse la 
palabra Glaurung. La sutoria de la ilustración corrió a 
cargo de José María Cartas, que realzó otras portadas 
para Erbe y Topo Soft para juefios tales como Ate Hqp/ r 
Cray Sy StorwTOC Fue Ricardo Cancho grafisto de Topo, 
quien tuvo a bien proporcionarme tal información, ya que 
hasta entonces no habla trascamfdoel responsable de 
tan majestuosa portada. 
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CONQUISTANDO EL REINO UNIDO 

El titulo llegó a ser lanzado en las isbs británicas gracias 
al acuerdo de distribución firmado con la empresa 
Meboume Hduse. Tanto el nombre como la ilustración 
fueron modificados, Al respecto del tratamiento que se 
le db a esta edición fuera de nuestra fronteras, Muñoz 
comentaba que "No me gustó demasiado el nombre 
Conquastatíbr: pera suponga que para ellos, Melboume 
House, nuestro juego no era especial ni les interesaba 
que b fuese, asi que to trataran desde eí píincpo como 
un producto de serie B,‘ r 


Muñoz disfruto como un niño su penpb laboral en Topo, 
donde se ganó e! popular apelativo de Rambo, Como 
no podía ser de otra forma, el recuerdo de aquellos dias 
permanece latente en su memoria. Al preguntarte si 
mantiene el contacto con sus antiguos compañeros, 
confiesa to siguiente: “Pues ha habido épocas en que he 
estado años sin verles y otras en las que hemos estado 


RECUERDOS DE MADRIGUERA 

tas fres Ltces de Gte urung fue el primer título 
desarrolla do en las oficinas de Erbe por Mufio^ al que 
seguáría Híio^per Chase como uno de los primeros 
ejemplos de advert-gaming del videofuego español . 
Años més tarde, una vez constituida Topo Soft como 
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empresa de desarrollo, itegarran a Igunos más que en contacto con mas regularidad, pero sago apreciándoles 


llevarían la f imna del programador, los cuales respondían mucho a todos y sé que seguiré sintiéndolo así mientras 


a nombres como Desperado, Metrópolis o Chicago's 30. viva", Resulta curioso que tedos los q ue jugamos a Las 

Sin embargo la mesura con la que mezclaban jugabilidad ¡res Jbces de Glaumng poda mos tomar prestadas las 

y dificultad en Les tr&s luces lo convirtieran en un juego palabras de Muñoz y hacerlas nuestras, aplicándolas 


muy superior a todos- los que llegaron después, los tonto a dicho videpjuego como a otros clásicos de 

cuates, paradójlcannento, cosecharon mejores críticas en la época. Y es que, aunque ninguno hayamos sido 
las revistas especializadas de la época. nombrado caballeros como Redhan, nuestros corazones 


De lo que no hay duda es de que José Manuel permanecen hechizados par tan maraviloso infíujp. 











































REGLAS ■ Los juegos deben correr sobre hardware básico: nada de add-ons o módulos de expansión. ■ Los juegos deben haber sido lanzados durante el período de vida comercial del 
¡hardware, «Nada de chips de mejora de rendimiento {con una excepción}, «Un ejemplo por plataforma {que no tiene por qué ser el mejor o único ejemplo}. 
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Siempre que un 
fabricante lanza un 
nuevo hardware, la 
capacidad máxima 
teórica se explica 
rápidamente. 

Pero algunos 
programadores 
no respetan estas 
teorías, y arrancan 
un rendimiento 
excepcional de las 
plataformas en las 
que desarrollan los 
juegos. Nick Thorpe 
revisa algunos 
de los ejemplos 
más influyentes y 
notables de entre 
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estas excepciones. 




Este juego avergonzó al resto de ios 
juegos espaciales que aparecieron en 
literalmente cualquier otra plataforma 
en aquel momento gractas a unos 
icos que parecían imposibles con tecnología de 
los setenta. Y b más asombroso es la complejidad 
del juego, además de sus combates en pseudo- 
3D con distintos escenarios y misiones, más un 
radar en la base de la pantalla y un mapa estelar 
que explorar. Todo ello es sencillamente increíble, 
teniendo en cuenta que la Atari 2600 fue diseñada 
en torno a juegos como Pong and Tank. 


h |Atan 26001 SotonsssiFía autenlita twiaha -sn temimos de 
pfOfltfirnatióft.cuvft mecánica «tan notable cpto &j as peer- 


TERROR BITONO 

3D Monster Maze 




® i rESARROl i 




En un srstema que estepa 
estrictamente limitado a gráficos 
en gris y negra, Malcolm 
Evans consiguió generar una 


sensación de pánico en el jugador creando un 
tiranosauriogigante que te perseguía por un 
laberinto visualizado en primera persona Con 
soto tres caracteres (bloques negros, bloques 
grises y bloques mixtos], una red de pasillos 
en 3D oobraba vida en un sistema que apenas 
era capaz de dibujar un personaje sin pararse 
a pensar. La agilidad de movimientos y la 
sorprendentemente realista animación del 
dinosaurio también eran impresionantes. 





n EXSl] Aún boy te feto roteara fe Evans »s aterrarin, 
MaTártsmoi per tria verei ■> n para R e¿lt.ld Virtud 









































Cobra 


La película de Staltone no fue 
especialmente revolucionaria, pero el 
juego de Spectrum trajo novedades 
gracias a Jonathan 'Joffa r Smith 

Una espectacular rutina de scroll fue 
desarrollada para Cobra por el asombroso Joffa 
Smíth. 



• Las pantallas podían rebosar sprítes bien animados 
sin el menor asomo de ratentización. 

Soberbio uso del color, evitando el perezoso v 
seco aspecto bitono. 


» La habilidad de Joffa alumbré conversiones como 
Hyper Sports, Groen Serete Mifáe. estupendamente, 



m |7X SpéctíLí i] dofía era lanfiásEÍDi a ¡;- hora ik oxprrnir 
toda k potencia dei Sflectrum. 


Mayhem In Monsterland 



"EC B^l Ün jjígo de aspecto espectacular. 



Para un propietario de un C64 en tos 
noventa, era fácil sentir celos de los pulcros 
juegos de acción y plataformas de consolas. 
En una época en la que Sonic y Mano 


reinaban, cada formato necesitaba su propia versión de 


la fórmula Pero Steve y John Rowlands no se imitaron a 
copiar el estilo, sino que clavaron la ejecución. 

El dinosaurio podía correr a un rrtmo increíble, y bs 
programadores explotaron un bug para conseguir un 
se rol I a pantalla completa que nunca cesaba, incluso con 
parallax, El fuego también exhibía todos bs colores que 
poseía ei C64, más unos cuantos fuera de su paleta. 


Gimmick! 


Cuando Sunsoft quiso crear 

f un juego de plataformas 
■ pera competir con los juegos 
de Super Fam¡corrí, invirtió 
gran cantidad de recursos en el proyecto 


(comprimía todos bs extras que cabían 
en la consola de 8 bits de Nintendo, 
incluyendo el flamante chip Sunsoft 5Bí. 

El 1 1 Hrdware en cuestión se basaba en el 
FME-7, que permitía la selección del banco 
de memoria, y añadía un nuevo chip de 
audio, el Yamaha YM2149F Así, no soto 
el juego tiene un aspecto estupendo, sino 
que suena como ningún otro en la consoia, 
acercándose a los 16 bits. 



JUGANDO 
CON ÉL PQDEJ? 

■¿PUrquíhemos hecho 
tón™ d ° n ' ,StelS ™ s ^ 

'‘'■P^Dsscalifcjriosnssh^ría 


»|NES] No ta puedes arsqui, ceno la barda sonora as ncreíble 









































































































No Second Prize 


Puede que el 
ordetiador de 16 
foitsdeJack Tramiel 
no fuera diseñado 
para los juegos en 30, poro nunca 
lo habrías sospechado viendo 
el juego de Thalion. No Socond 
Prize nadó en 1989 cuando la 
compañía alemana creó una rutina 
tridimensional asombrosamente 
rápida, y para principios de 1990 
había tomado la forma de un juego 
de carreras muy avanzado. Una 
serie de carritos solicitadas por la 
dirección de Thalion convinieron el 
titulo en un juego de carreras de 
motos más convencional. 

Como resultado (o noi de esa 
reducción!. Ato Second Prize corre 
a una velocidad y trame-rata 


t 



asombrosos para un juego en 
3D en una plataforma de 16 bits. 
Sus escenarios y competidores 
completamente poligonales son 
un rara ejemplo de gráficos 3D 
que aguanten el paso del tiempo, 
También está en Amiga, pero la 
versión de ST es la mejor: no solo 
es su plataforma inicial smo que 
el ST está más capacitado para las 
tres dimensiones y soporte mejor 
los momentos más compleps. 





Lionheart 


Loe gráfrcos en 20 
de Henfc Nieborg son 
siempre una alegría, y 
/ la destreza de Thalion 
programando el Amiga 600 permitió 
al ordenador mostrar imágenes de 
increíble colondo, La animación de 
spntes de Uonheart también es 
fantástica Esta es una comparación 
de las posibilidades teóricas de los 
competidores... 




ENVENDO AL LIMíl 

Space Harrier 


En las recreativas. 
Space Hamer se 
caracterizaba por 
unos spntes enormes 
y una velocidad loquísima sn 
atisbo de ralemizacicn. La Master 
System no puede igualar la 
velocidad del original, obviamente, 
pero pu edes ap recia i que el 
parpadeo de sprites que plaga 
buena parte del catálogo del 
sistema no está aquí, pese a que 
ios personajes y enemigos son 
enormes. ¿Cómo es posible? 


La sdución está en en el uso 
de tres para el fondo no penaliza 
el dibujado de estas, así que 
no importa cuántos objetos y 
enemigos haya en pantalla, nada 
desaparece. Por supuesto, hay 
inconvenientes los objetos tienen 
qu-r desplazarse como mínimo a 
ocho phteles por movimiento, y los 
sprites no se puecter ¡ superponer 
unos a otros, lo que produce ese 
efecto ''de bloque" en loe bordes 
tan característico de los gráficos de 
esta versión. 




. [Ma$ier System] Esleniq. pero aún eenderatfannínie ¡mpresiMíftfce. 
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Chase H.Q. 


a Esta conversión arcade demuestra 
que, con te dedicación dé los 
programadores, el Amstrad era 
asombroso. 


Los gráficos en Mode 0 demuestran la 
superior capacidad del Alustrad para tratar 
tos colores, 

■ Conserva toda la aceten de la recreativa, 
incluyendo salios, turbo, bifurcaciones y 
obstáculos, 

Se mantiene una buena sensación de 
velocidad, v ei escalado de objetos se 
m aneja estup end amente. 



HIENDO A LA GENTE 

IACER EL MONO 

Donkey Kong Country 

vSHEh ■desarroujvdor: Rare «aho, 3 9 ?ó 


¿Qué tal aspecto 
tenia Donkey Kong 
Country cuando salió? 
Pues tan bueno que 
3a gente no se creía que corriera 
en una SIMES. Después de todo, 
los personajes en 3D estaban 
comendo sobre escenarios en 3D 
¿Cómo era posible? Hoy sabemos 
que estaba todo prerrenderizado, y 
aún ast es un logro espectacular. 
Para empezar Rara no empleó 
chips extra ie incluso sin contar 
el Super FX. muchos juegos 'de 
SNES -como Super Mano Kan ,; 
Sfreeí Fighter Alpha 2 y más- lo 



colores por üf& r demasiado detalle 
podía generar confusión. Si a 
todo eso le súmannos los fondos 
y animaciones, podría pensarse 
que dio como fruto un cartucho 
descomunal. Per Rafe I embutió 


hadan) Aun mas: el desarrüll tdor en 32 megabrts. que no es ni de 
tenía que construir tos nivelas con tejos el lanzamiento más rollizo de 
cuidado. Con un máximo de 16 SNES. 
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Fokémon Gold & Silver 


Si alguna vez te preguntaste 
' 1 wPk cuánto cabía en un solo cartucho 
f * de Game 8oy, gracias a Satoru 
■ Iwata y su tecnología de 
compresión gráfica, tenemos te respuesta... 


Mas de 250 criaturas pueden ser 
atrapadas, amaestradas e intercambiarlas. 


Además de un nuevo mundo con sus 
ciudades., incluye la región original de (Santo. 


El juego se adelanta a la RAM extra ríe la 
GB Color para alcanzar la compatibilidad 
con el monocromo. 


La verston japonesa usaba un cartucho de 3 
MB: el mismo tamaño de Ftokémúft Veflbw 


•DSarre Bovl Este lúe uro te las jueoos (Sé G B ten m-ejora para tcfar 
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Panorama Cotton 


■ consola, Moga Orive m estudio? Sueco 

Cuando la sene Corran quiso 
ijBgEg pasar de I 3 acción hor zonta! a 
convertirle en un shooter en 3D 
al estilo Sp:?.ce Harrier, la Mega 
Drive no parecía le eonscía idónea para ese 
trabajo. Al fin y al cabo, no tenia capacidad 
para escalar sprites. La forma que tiene 
Panorama Cotton de gestionar esa cuestión 
es sorprendentemente ingenióse pero no 
acaba ahí fo impresionante dé este pégatiros 



de 16 bits, que 
usa todos los 
trucos delibro en 
la búsqueda de unas 3D convincentes. Había 
multitud de efectos en las vías (que aparecen 
encima y debajo del personaje en los túneles, 
aitravesables oon rampas que simulaban 
distintos niveles de acción), fondos 2D con 
parallax mostraban el movimiento lateral y 
varios cambios de decorado por nivel. 


Gran Turismo 2 


LlJ 


El Gran Tunsiioo orignal 
fue desarrollado usando 
, . ^ al 'Analizador de 

Rendimiento' de Sony 
y de acuerdo con Kazunoti Yamauchi, 
de Polyphcny Digital, el juego solo 
empleó el 7E por ciento de la potencia 
de la Playstation. Le secuela intentó 
aprovecharla al máximo y tuvo éxito,, 
pero también acabó delatando las 
limitaciones de la tecnología CD-ROM 
la gran cantidad de datos que precisaba 
el juego puso sobre la mesa la 
necesidad de discos con una Capacidad 
superior. 



* [PtoySiaiion] El juega de carreras de Pdyphony exprimió la consola de Sony. 


MARAVILLOSO 

DESASTRE 

Buming Rangers 

■ ' tUSOLA; ->íUi..r ■ «A Mu 1998 

■ nFSAf-'^tii.i ¿i. i>,ik‘ Sonic Team 




Ya sabFás que entre las capacidades 
de la Saturo no estaba la buena 
gestión de los gráficos 3D. Sonic 
Team debía saberlo tambán, pero 
como equipo que rara vez se dejaba condicionar 
per las limitaciones teóricas de las consolas de 
Sega, lo dio todo oon el espectacular Buming 
Rangers. 

Este juego de combatir incendios muestra 
escenarios vastos y completamente texturizados 
en 3D que exprimen el generador de polígonos 
VDP1 hasta el limite i literalmente: a veces se 
nota que le cuesta mantenerlo todo en pie) y 
usa el VDP2 para generar objetos realmente 
transparentes (aunque en baja resolución! como 
llamas, agua, ventanas y focos, Ademas, los 
efectos fie iluminación dinámica son únicos. 



k [SammJ Sdly, Iíib UK versóle# Bitfvflgffofíg$fs\£ 
litiCüniing fiion? and more astpaisivs 














































Cuando juegas al 
titule matag¡gantes 
da Pumita Ueda. 
te das cuenta de 
que es uno de los fuegos más 
bellos del sistema pero también 
uno de los más exigentes en 
b técnico, La PS2 intenta tirar 
con ello y a menudo falla a la 
flora de mantener constante 
el frame-rate. ¿Qué hace que 
ShadowOf The Coiossus 
sea tan pesado? Primero, los 
detalles té los enemigos se 
hacen a través de un abundante 


mapeado de texturas,,, y sob 
con cuatro megabytes de RAM 
de video, una de las princpales 
defidciencias técnicas de la PS2 
eran las texturas. SOIC ahorra 
en la memoria a través de 
texturas de poco colorido que 
va repitiendo donde puede Por 
supuesto, ese no es el único 
factor a tener en cuente como 
sospecharás, los enormes 
modelados de los enemigos 
también ponen a prueba (a 
capacidad tecnológica de la 
consola 


Sin & Punishment 


Este juego de la última 
) Dreamcast nos da una 
^, - idea de b que podría 
haber ofrecido 

Texturas de alta resolución 
y modelos detallados en 3D 
corriendo a 60 iraníes por segunda 

* las explosiones presentan chispas, 
afectos de partículas y múltiples 
columnas dinámicas de humo. 


Las explosiones tienen sus 
propias físicas, con humo y fuerza 
expansiva afectando a árboles 
cercanos, 

* Otros espectaculares afectos 
incluyen reflejos en tiempo real y 
fenómenos atmosféricos. 

Fue portado a Xbox 360 y 
Playstation 3 conservando los 
mismos modelo5 y texturas, 


Shadow Of The Colossus 


i CONt 


■ JN&4] Uno fe los juegos ^ráfieímefíe más 
aspeclaculaies que hamos ¡■ogaiiii, aún en ia actúa load. 


Under Defeat 


Treasure es un desarrallador conocido 
por su pericia técnica. Ai fin y al cabo, 
es el equipo que sorprendió a todo 
el mundo con los bees efectos de 
Gunstar H&to ss. Sin embargo, sus 
dos primeros juegos para N64 no cumplí eren las 
expectativas. Mischéf Makais y Sanp^Oeran 
buenos juegos, pero la gente quena una chrfadura 
en 3D con la marca de Treasure. 

Finalmente, el equipo no decepcionó. Sin & 
Puníshmeni no llegó a dejar et mercado japonés, 
pero el juego se ganó cierta fama por sus 
espectaculares gráficos El shooter estib Cata!era 
frenético pero suave, y también muy detalladlo,, con 
un equilibrio asombroso entre la complejidad de los 
modelos y el uso de texturas, ya que la máquina 
tendía a saturarse si se sobrecargaba Hasta el 
productor de Nintendo Hitoshí Yam agamí flegó a 
preguntarse cómo había sido posibJe 


escalado de 
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¿Quién necesita 
Dark Soufs? Esta 
genio siempre ha 
sido impresionante, 

El principal problema técnico 
de Xbox eré la tasa de relleno 
de pixeles, que dejaba poco 
espacio pora los efectos 
visuales después de que se 
dibujara una escena. 

Un espectacular surco de luz 
translúcido sigue cada mandoble 
del arma del protagonista, 

Hay partículas, chispas y 



electos de luz cada vez que 
un enemigo es derrotado, con 
exhibiciones de pirotecnia. 



* Cada nivel está lleno de objetos 
destín ib les, permitiendo que los 
escenarios sean destrozados 
según el jugador se va encargando 
de los enemigos. 
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F-Zero GX 



F-Z&vXe ra un juego 
de QQFnpiümisüs 
Coma a 60 trames 
por segundo y era 
nluy rápido, pero podía verse 
en qué otros aspectos del juego 
había impactado esa exigencia: 
las naves eran muy básicas y el 
detalle de las pistas era mínimo, 
Precioso en movimiento, pero Las 
capturas de pantalla no eran muy 
contvincuentes. La contnuadón 
para Gamecube, F-Zero GX no 
tuvo esos problemas. 

De todos modos Amusement 
Viston se aseguró de que no 
solo se mantuvieran los 60 fps, 


sino que el juego no perdiera 
su excelente aspecto; texturas 
detalladas y modelos en 3D 
brillaban inmaculadas en todo 
momento. La velocidad a la que 
tendría que procesarlo todo la GC 
debía ser muy similar a la que 
alcanzaban los pilotos en la pista 




Stuntman : 



Nintendo crea una 
potente portátil 2D y 
los desarrolladores se 
empalan en hacer 
juegos en 3D.,Aquí hay unos que 
triunfaron f 

A diferencia de otros juegos 
de GBA en 3D, la resolución 
y el iraní e ra te no se ven 
comprometidos. 

El núcleo del equipo constaba 
soto de dos personas Fernando 


Velaz y Guillarme Dubail. 

¡Es un juego de conducción con 
texturas integras en 3D en GBA! 


Futí* una conversión de un juego de 
PS2 scrprendenteniente similar 




























1 Poco después Vázquez abandono el proyecto para presentarla segunda elapa de vídeos ds prmwra enTVE-1 Raüho-TV. □ País, 29 mano de 1993. 
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Marbeüa Vice es el nombre 
de una recreativa española 
que, a día de hoy, continúa 
generando fascinación. Esta 
parodia de Corrupción en 
Miami pasó a la historia por 
serpl único juego dirigido 
por Álex de la Iglesia, quien 
se hizo con el proyecto tras 
filmar Acción Mutante. 


Por Julen Zaballa García 


N os encontramos 
afinares de 1993. 
Los Justicieros 
iZorton Brothers] 
de Picmatic estaba 
siendo todo un 
pelotazo en los 

recreativos de medio mundo. La 
fabricación y distribución de 2.GQ0 
máquinas y unos 900 kits arcade 
había reportado a sus creadores 
generosos beneficios, "Los 
Justicieros aguantó dos años a tope", 
reconoce su productor, Antonio 
Gallardo, plenamente consciente 
de que había dado con la gallina de 
los huevos de oro. Pero Picmatic no 
podía dormirse en los laureles. Por 
entonces, se Entuia que la tecnología 
LaserDisc que utilizaba el western 
dirigido por Enrique Urbfzu tenía Eos 
días contados. Diez meses después 
de que Los Justicieros llegase a tos 
recreativos, Gallardo telefoneó una 
vez más a su amigo Mariano Vázquez 
(1). La propuesta era clara y concisa. 
"Quería hacer un segundo producto 
mucho más grande y ambicioso" 


comenta. Así que volvieron a 
reunirse en Bilbao para parir una 
nueva aventura. 

Los primeros esbozos de lo 
que más tarde serta Merbefts 
Vice Itegaron rápido. Se decidió 
abandonar el Lejano Oeste de Los 
Justicieros, y trasladar la acción 
a un contexto actual con una 
historia policiaca "más aparente y 
con más medios' 7 . En este shooter 
en primera persona, el jugador 
interpreta a un a gen le de la ley que, 
junto a su compañero da patrulla, 
han descubierto que un traficante 
de armas y droga® acaba de llegar 
a Marbella. La misión es sencilla: 
abrirse paso entre sus secuaces 
metralleta en mano y descubrir 
dónde se esconde. 

Observando el planteamiento del 
juego, muchos aficionados tienden a 
pensar que e¡ titulo de Picmatic es un 
clon de la franquicia Crime Patrol de 
American Láser Gá mes 11993-1994). 
Aunque Ea propuesta es similar. 
Gallardo únicamente reconoce que 
se deja ron i nf luí r por la estética de ^ 
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La tm Pj«acJiSn del director de ¿a Cqmun/übtf 
V £¿35 brujas de /&garramurdi fue más allá 
efe ponerse detrás de fes cámaras. Fue el 
responsable de sugerir a Antonio Guardo ios 
nombres de gran parte efej elenco cte actores que 
aparecen en Merbetia Vico. 

Él actor vizcaíno ÁJex Angulo (1953-2014J es, 
sin duda, la estrella de esta superproducción 
española del videojueyo. De la Iglesia lo conocía 
desde que tenía 16 años y juntos habían rodado 
pequeñas pistasen 'Supe r 8’ por las ralles de 
Bilbao, tal y como recoge IsAgencia EFE en 
un a entrevista |1>. En 1931, De lalglesía volvió a 
convencerle para que protagonizase su primer 
cortometraje. Mitindas Asesinas. 

Para interpretar 43 Bengy, el agresivo 
compañero del jugador en Marbete Vtce, Angulo 
no fus la primera opción, El responsable de 
Picmatic, Antonio Gallardo, desvela que tenía en 
mente a Karra Eleja Ido, conocido por sus papeles 
¿?r¡ Atrbag [199J] y Ocho ApeNidos Vascos {291 i) 
r ^os reunimos con Karra en la Sociedad 
•Bilbaína cuando estábamos buscando 
lo calizadones para el rodaje". Gallardo se lamenta 
que tuviera otros proyectos entre manos cuando 
le propuso el papel, “Karra era nuestra primera 

opqjbn, pero al decimos que no, Álex me propuso 
a Angulo . M 

Más Ifemativa fue la historia que rodea la 
■contratación de la actnz venezolanaCatherine 


FuJop.Se podría decir, sin miedo a equivocarnos 
que se desarrolló como el comienzo de un chiste 
de vascos: con un N ¿a que no hay huevos?", 
Antonio Gallardo y Álex de Ja Iglesia reamaron 
un casting en Bilbao, concretamente en la sala 
de Fiestas Tfffany's, para buscar una actriz que 
interpretase a Lips, la chica guapa de la película. 
La elegtda fue Anno Jgártiburu que, por aquel 
entonces, era un rostro desconocido para la 
mayoría del público general, aunque ye había 
hecho apariciones en la pequeña pantalla en la 
televisión loca l Arrásate Tele bista y ETB. 

Sin embargo, el día antes cíe que comenzara 
el rodaje de Marbétta 1//ce, Álex de la iglesia 
se empezó a quejar-recuerda con un sonrisa 
Gallardo- del poco presupuesto que disponía 
para hacer la película". 

- íJ oder Antonio! No haces más que apretar y 
apretar con el presupuesto, 

- Álex, no so hasta qué punto puede funcionar 
este proyecto, así que mi trabajo es ¡mentar 
ajustara) máximo, Aún asi, sólo trenes que 
decirme qué o a quiénes quieres, y yo lo Intento 
conseguir, 

¿A que no me consigues a Ivone Reyes o a 
Catherine Fulop? 

El desafío surgió efecto, v pese a que Anne 
igartrburu ya estaba contratada, Gallardo cogió 
su teléfono y cerró un encuentro con Fulop en 
la Madrid, "Al final Ja convencimos para que se 


sumase a! proyecto" La actriz estaba triunfando 
en España con la telenovela Ab¡gail t y tenerla en la 
producción generó gran atención mediática. 

FW último, otras de las caras conocidas de 
Marbete tóbe fue Santiago Segura. Nacido 
ers Madrid, comenzó como figurante en varias 
películas para conocer en primera persona cómo 

era ei séptimo arte por dentro. Gran amigo de 

Alex de h Iglesia, se sumó a la película interactiva 
cuando el casting estaba prácticamente cena do. 
Alex y él tenían inquietudes similares, y de 
hecbo^ cas f trabajó gratis porque te apetecía 
investigar sobre el mundo policiaco". Segura 
hace del comisario, el jefe de Álex Angulo Un 
personaje que toma prestada la figura de Javier 
de Campos, el enterrador en Los Justicieros. 

Diversas fuentes coinciden en que Santiago 
Segura se basó en la película interactiva de 
Pccmaticparasu exitosa saga Torrente. El propio 

productor dol videojuego, Antonio Gallardo, así 

o cree, Sa nt i ag o Seg uta hace d e un pol ¡cía 
esperpénuco, con unas melenas. Con tripa, 
guarro, coconete y, todo el rato, incita al jugador" 
Incluso el antiguo socio deDinamic Multimedia 
Pablo Ruiz es de la misma opinión. "Estoy 
convencido de que Marbete (//cees el germen 
de Torrente Si tú ves el videojuego, ahí está 
Pinteado el personaje 1 ', dijo en una entrevista ai 
portal español IGN (2). 

Seg ura jamás se ha pronunciado al respecto. 
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BENGY (Áloe Angulo} 

Compañera de aventuras del jugador. Experimentado 

policía que jamás pide las cosas por favor. Es la 
versión casposa y hortera de Don Johnsson en 
Erupción en MiamL Bengy ejerce como herramienta 
narrativa en MarbellaVíce- 


UPS (Catherine FuIojj) 

Es la novia del narcotrafícame Amin Shala, el enemigo 
principal de MarbeUa Vice . La actriz venezolana 
CatherineFiiop interpreta a una mujer fatal de 
vestidos ceñidos y faldas que no dejan nada a ta 
imag i nación- 


THE COMMISSIONER 

IS^irtiíiyo Segura} 

Esoerpéntico jefe de policía en Marbella Vice, Zato v 
violento, abranca al jugador cuando recibe un disparo, 
eliminan a Gengy o un inocente muere. 


amin-shala i_ 

(Juattma Pagaiuurtuníloaí 

El verdadero enemigo de Marbella Vlpe, Es un 
pe I ¡ q ros o trafica nte de arm as y estupefacientes d e 
origen árabe. Bajo la túnica se el product manager de 
varios películas de A!ex de la Iglesia. 




;> Corrupción en Miami {Miami 1 /ice, 
1954-1989). De ahí el nombre dé la 
recreativa... 

UN DIRECTOR CQN 
PROYECCIÓN 

En Picmatíc estaban de acuerdo 
en que esta nueva producción 
necesitaba un realizador capaz de 
llevar MarbeSa Vka a buen puerto. 

En un primer momento. Gallardo 
y Vázquez pensaron en recuperar 
a Enrique Urbizu. No obstante, eJ 
director vizcaíno reencontraba en 
Madrid en pleno- rodaje de la película 
Cómo ser infeliz y disfrutarle. 

El nombre de Álex de la Iglesia 
(Bilbao, 1965) surgió inmediatamente. 
Con 27 anos había trabajado como 
director a dístico en Todo por ta pas ta 
(1991), de Urbizu. 'Álex acababa efe 
rodar su primer largometraje, Acción 
Muta nte í 1993 Lapadri nado po r Pedro 
Almodóvar, Era el director de moda 
en ese momento' 1 ', recuerda Gallardo. 
"Al ser de Bilbao lo tenia Cérea para 
comentarle él proyecto de Marbaita 
Vtce. Com ¡efe raba que podía ser 
novedoso y atractivo para un joven 
director con ambición, como era él. 

Yo buscaba hacer un juego policiaco, 
con mucha acción y humor, y ÁEex 
entendió perfectamente cuál era el 
proyecto y Jos medios disponibles". 
"La verdad es que me encanta el 
género de acción y éste, aunque 
es un medio totalmente diferente 
al cine, es un proyecto que me 
permitía ponerme a rodar de nuevo", 
deoía De la Iglesia al periódico El 
Mundo l Con la llegada del director 
vasco se terminó de dar forma al 
guión. En este sentido, cualquiera 
que haya jugado es consciente de 


EL PERIODISTA (Rafaoi c«®<4 

Quién mejor que un red autorriel periódico U Ven de 
Marbella para narrar las hazañas o escribir ia esquela 
del jugador. Personaje irónico, en ocasiones se 
convierte en é contrapunto del comisario de policía, 
invitando al jugador a continuar con la aventura 
"echando más monedas". 


DANDY (Fernando 'Gmng®' Eiras} 

Lugarteniente de Amin-Shala Enviará a todo su 
ejército de secuaces contra Bengy y el jugador, co¡ 
el objetivo de eliminarlos antes de que descubran el 
pg radero de su jefe. 
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que en el producto final rezuma las 
aportaciones de Álex de la Iglesia, 

La composición de ios personajes, la 
acción desenfrenada y fos excesos 
visuales del vídeojuego son marca de 
la casa del bilbaíno. 

LUCES, CÁMARA Y ¡ACCIÓN! 
Con un presupuesto de 30 milIones 
de pesetas {más de 180,000 euros}, 
el rodaje de Marbefta Anti-vido 
-posteriormente se modificó el 
nombre- se desarrolló en el verano 
de 1993 durante los meses de julio 
y agosto, en varios puntos de la 
geografía española. La primera 
parada fue Marsella, Una localidad 
que, por aquel entonces, gestionaba 
el empresario y político Jesús Gil y 
Gil [1933-20041. Gallardo cuenta que 
para el rodaje "nos ofreció toda la 
ayuda que consideró necesaria". Por 
ejemplo, una mansión a pie de playa 
'■sin ningún coste”, poder cortar 
las caites para tas grabaciones y, 
además, "un lujoso yate de un jeque 
de allí para la escena final", 

Ángel Piaña <Madrid. 1963} 
era uno de los componentes de 


UN SUSTO 


ir. 




l e on se afargó hasta cuatro 

A!ÍTL":;rr ora ias * p^or * 

Nos lo dejo pora hacer una esc™ donde había qira 


hacer un derrape y, luego, meterse pofur 
jugador nos disparaba, el coche tenia hoco, 
derrapando. Alar me dijoque tenía que ir rnuv rá 
para gue la escena fuese más aparenta'. En e L, 

o fr^ l Ct °' b ‘ ,ba(n0 su coche "no e st 

pr f- para do- paro derrapar" 

t-n una de las pruebas entré a teda velocidad sin,» 
coreando Plan, . ternejal Frenreoent ru^d'a ^- 
Puc el coche derraon. ene _ rueda de r“- 


«che p ar o a un me^ d, a| g^KS 1 

rtscena como sr la cosa no fuera con él' "El suato f I 

morrocotudo" añade Gallardo. ’ US1Dfue 


aquel grupo de filmación. A los 21 
años había decidido convertirse 
en especialista de cine, así que 
viajó a Pa rís pa ra fo r ina rse. A su 
vuelta, fundó la primera Escuela 
de Especialistas de Cine de Es paña 
en Madrid y comenzó a trabajar en 
películas de directores como Julio 
M edem, J ua nma Bajo U lioa y Danie I 
Ca Ipa rsoro, ení re ot ros. 

"Me enteré de que el director 


asistente 

de Marbefia Vice, Carlos llórente, 
con el que había coincidido rodando 
junto a Medem, iba a rodar con Álex" 
cuenta. El madrileño se sumó al 
proyecto como coordinador de las 
escenas de acción, junto al también 
especia lista Aq u 11 ¡no Gamazo. 

Plana todavía tiene presente el 
ambiente que se respiraba en el 
rodaje. La mayoría éramos jóvenes, 


y se creó un ambiente 
muy bueno. Tomamos Marbellay 
los bungalows del antiguo Hotel 
Guadal pin. Éramos muchos, unas 46 
personas", detalla el madrileño. Las 
primeras secuencias de la recreativa 
españolase rodaron ene! puerto 
deportivo de Puerto Banús. Su 
diseño,, al estilo de un pueblo andaluz 
con ma riña, reco rda ba la e stét ica y f.;> 

































el glamour de Corrupción en Miaml 
En Mafbeltá 1 /ice, el jugador se pone 
en la piel de un agente de ponda 
acompañado en todo momento por 
su compañero de patrulle Bengv, 
una versión hortera y violenta de 
Sonny trockett, Interpretada por Álex 
Angulo, 

Esté shooter en primera persona 
comienza con la llegada a Martilla 
de ÁniífvShala, un traficante de 
armas y narcóticos de origen árabe, 
La operación para detenerle salta por 
los aires y la emboscada a la lirr lusina 
de su lugarteniente se convierte en 
un intercambio de disparos, Amin- 
Shala consigue huir, pero dejará atrás 
a su bien más preciado, Lips, una 
despampanante Catiteriñe Fulop, 

A partir de entonces el Jugador, 
metralleta en imano, tiene que 
abrirse paso a través de mansiones, 
casinos, salas de fiestas, parques de 
atracciones, restaurantes.., mientras 
elimina a medio ejército do criminales 
que van apareciendo en pantalla,. 

Para Álex de la Iglesia, él rodaje fue 
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"mucho más duro de lo normal'' 
porque tenía que rodar ' todas las 
alternativas de acción que pudieran 
ocurrir '. "Es interesante contar una 
historia desde el punto de viste del 
jugador y me sirvió para aprender 
más cosas sobre el cine de acción 1 ', 

Al igual que en Los Justicieros,. Sos 
enemigos surgen de los sitios más 
recónditos del escenario. 'Teníamos 
que entraren el plano, disparar al 
jugador, conservar la misma posición 
y, finalmente, simular que el jugador 
nos había disparado y elimina do' 1 . 
explica Ángel Plana. 

Déla Iglesia impiementó urna serie 
de novedades visuales que, más 
tarde, la productora PÉcmatic harían 
suyas en Tierras Salvajes. "Álex 
pensó que sería visualmente efectivo 
que,, cuantío el jugador recibiera un 
disparo, tiráramos la cámara ai suelo 
como si hubiera sido abatido", cuenta 
Gallardo, 

Este segundo producto de Picmatic 
es mucho más complejo y difícil de 
terminar. Los enemigos no siempre 


disparan en el mismo orden, hay 
inocentes que cruzan el escenario; 
objetos a des Ir u ir ob I íg ato r ¡a m ente y 
hasta varios caminos a elegir. 

El coordinador de aspeóte listas 
señala que en Martilla Vice "sólo 
había una opción para llegar al 
final del juego y muchas maneras 
de encontrarte con [a muerte, En 
ocasiones, Sengy te preguntaba 
por dónde querías ir. Equivocarte de 
opción era directamente morir" 

El rodaje no sólo se hizo en M árbol la. 
Poco después, todo el equipo se 
trasladó unos días a Banalmádena 
-! Málaga), en concreto, al parque 
Tlvolí Word, El carrusel y la montaña 
rusa de este parque de atracciones 
se utilizaron como set de rodaje de 
algunas de las escenas más alocadas. 

A finales de julio y con la mitad 
de la producción terminada, el 
centro do operaciones se trasladó al 
bilbaíno Hotel Nervion. Desde allí se 
coordinaron las siguientes semanas 
de rodaje con Varias escenas en el 
Puerto de Bilbao, el hall principal de 


la Sociedad Bilbaína o los interiores 
de la sai a de fiestas Tiffany's. Incluso 
De la Iglesia y su equipo Invadieron 
la antigua redacción del periódico El 
Mundo en Euskadi, convirtiéndola en 
una improvisada comisaria de policía. 
Las p ísta s so b re e i pa ráete ro del 
traficante Amin-Shala les llevará 
finalmente a un paraje excepcional 
el Castillo de Butrón situado en el 
municipio vizcaíno deGatífca. Una 
espectacular localización que pone 
punto y final al videojuego, 

'Si tuviera que decir algo con lo 
queme quedaría del rodaje es 
la sensación de que estábamos 
haciendo algo muy avanzado 
para aquel momento, resume el 
especialista Ángel Plana. "¡En esta 
producción los especialistas éramos 
la parte fundamental de la historia. 

El equipo que se formó gradas 
a Mar belfa Vice es lo que mejor 
recuerdo"* 

El siguiente paso consistía en 
trasladar el metraje al formato 
LaserDísc para que pudiera utilizarse 

































en las recreativas de Ptamatíc. Ursa 
vez más, Gallardo volvió a confiar en 
e! buen hacer de la productora Canal 
6 y la empresa de sonido y doblaje 
Edertrack, que ya tenían experiencia 
con Los Justicieros. El propio De la 
Iglesia estuvo muy involucrado en 
este proceso "porque quería dejar el 
metraje a su gusto'', 

DANDO FORMA A LA 
RECREATIVA 

El proceso de construcción de 
los muebles de Marbelia Vfeafue 
infinitamente más sencillo que para 
el primer vídeo juego de Fiema tic. 
Las dos máquinas compartían el 
mismo corazón, un Amiga 500 y 
un reproductor Sony LaserDísc. El 
director de desarrollo de Pie m atic, 
Brian Meitinar, detalla que "sólo 


cambiando el disco del LaserDise y 
la placa de memoria que guardaba 
información sobre las secuencias 
del' metraje, ia máquina ele Los 
Justicieros se convertía en Marbelia 
Vice". 

De nuevo, la empresa bilbaína 
manufacturó dos versiones del 
mueble, una grande con una 
televisión de 46' y otra mas pequeña 
de 24'. Los revólveres de tos 
Justicíenos fueron sustituidos por 
dos metra lletas. Marbelia Vice llegó 
a los recreativos en Navidades, 

Pero, ¿funcionó bien? La respuesta 
es no. Tampoco fue un fracaso tal, y 
como opinan algunas vooescriticas. 
"Marbelia Vice cumplió con los 
objetivos que teníamos" asegura 
su productor, aunque reconoce que 
"generó menos beneficios" que 


ios Justicieros. Ésto se debe a que 
en Picrnatic, e! mayor montante del 
negocio venia de la construcción, 
fabricación y mantenimiento de 
los muebles arcade, frente a la 
distribución del software. 

La llegada de! CD-ROM convirtió 
a! LaserDísc en una tecnología 
Obsoleta, "Dejó de tener lógica y, 
además, salía más barato digital izar 
ios. conten idos en un CD" explica 
Gallardo. Este cambio afectó de 
manera drástica a los proveedores de 
Picrnatic, "Dejamos de promocionar 
el producto porque, encaso de una 
alta demanda, no teníamos hardware 
para poder hacer frente al pedido". 

A pesar de eso se llegaron a vender 
unas 1,200 máquinas de Marbelia 
Vice, Frente a los 900 kits arcade que 
distribuyeron portodo el mundo, 


jr sólo mandamos un centenar a 
EEUU, y, otras tantas, a Japón 7 . 
"Creo que, para cuando llegamos 
con Marbelia Vice t la gran novedad 
tecnológica de hacer un juego con 
imagen real mediante LáserDísc se 
había perdido". "El juego funcionaba 
igual de bien o mejor que el primero 
en todos los sitios en los que lo 
colocábamos. Al diente le parecía 
que estaba bien, se divertía... pero 
no tuvo el aguante de los dos años 
que tuvo Los Justicieros'' t se lamenta 
Antonio Gallardo, * 
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Museum y Dragón"* Lair Project, 
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Tal y como se recogió en el numero 18 de Retro 
Gamer, ol videojuego ios Justicieros corito con 
una exitosa versión para, ordenadores después 
de que Picrnatic llegara a un acuerdo con Dinamac 
Multimedia, Pero, ¿que ocurrióccn Marbelia Vtce . 

Su adaptación estaba prevista,tal y como publico 
el número 75 de la revísta Micromania. ¿P'Of que 
jam ás tuvo ti n a co nve raí ón a PC? 

Antonio Gallardo ofrece algunos detalles al 
i especio. "En Los Justiciaros nos encargaos de 
toda la adaptación, dígitaliza ció n dd video, y diseño 
y programación de los mínijuegos de cara a ofrecer 
al mercado dom éstico una experiencia adapta da y 
más completa. Porsu parte, Dínamic se encargo de 

la distribución y ve nía" , 

Viendo el rédito económico que supuso el 
western, Picrnatic confió completamente en 
la empresa dirigida por José Ignacio Gómez^ 
Centurión. "Ya no teníamos tiempo para 
adaptaciones, porque estábamos con otros 
productos como la cabina do Internet Asi que 
delegué en ellos a cambio de un acueido de 

Oficialmente, le versión para ordenadores de la 
parodia de Miami Viceraomenzó a desarrollarse 
poco después de queDinamic Multimedia 
trasladara sus oficinas a Poíuelo de Al ancón 
(Madrid) en septiembre de 1996. la dirección, el 
diseño y tos gráficos recayeron de nuevo en Nacho 
Ruiz Snatcho", dada su experiencia al frente do la 
conversión a PC de los Justicieros. 

Según cuenta Carlos Abril socio minoritario de 
la compañía y creador del clásico Phantis ti967), 
r "ñuiz me pidió que contratase a un programador 
para que le ayudara,y asilo hice", "Tendría unos 
22 años, yen Dínamic le llamaban Bufia lo Bi , 

recuerda, i» vjsxw-I 

Al contrario de los que se piensa, Marbefte V/ce 

siempre lúa considerado como un producto 
preferente dentro de la editora madrileña. Era una 
me«:1a de iniciativa nuestra v de Remato", ojerrsa 
Abril„ "Lo q ue pasó - -contin úa - fue que Nacho 


estaba totalmente desbordado. Era el encargado 
de toda la parte audiovisual de Dina mic; edición de 
video, capturas.. , y m llegaba a todo". 

El y rafisía de Dinamíc y profesor do la U tad, 
Alberto Moreno, aporta algún dato adicional 
"Guando podían, Nacho Ruiz V Emilio Serrano 
e modelaban algún gráfico que otro, Pero el ^ 
_ha miiv lento porque casi 


programador avanzaba muy lento porque casi 
siempre estaba sólo con el juego. No había nadie 
mas", En ocasiones, acudió al despacho de Cadas 
Abril para que le diera "'algo para hacer". "Yo le 
re milite a Nacho, porqué el quería que «ara ol 

100 % can Marbelia Vfco, con la esperanza de que 3 
la semana siguiente estuviera algo rnós libre . 

Al igual que en LosJusticieros. el juego contaba 
con las secuencias de vídeo digitalizadas para 
CD-Rom y algunos minijuegos extra. Serrano, que 
años más tardó trabajaría en el estudio británico. 
Líonbead, explica que se elaboraron diversas toses 
con vista isométrica donde el jugador controlaba 
lJn a versión animada y en 30 del actor Alé* Angulo. 
También hubo un prototipo para un nivel de 
conducción. 

Marbelia Vice jamás superó la fase de 
preproducción, Alberto Morana fue testigo do lo 
"quemado" que estaba su programador "'porque 
él proyecto no avanzaba". La preocupación de 
Antonio Gallardo sobre la falta de cumplimiento 
del acuerdo también fue patento, "Las llamadas 
que tuve con la gente de Dínamic al respecto no 
disiparan mis dudas. Además, querían qué me 
volviera a Involucrar en la adaptación, tal y corito 
había hecho con Los Justiciero* Les dije qué no * 
A comienzos de 1999, el golpe de Estado del sucio 
mayoritario de Dínamic Multimedia, José Ignacio 
Gómez-C entortan, terminó por rematar a Marbelia 
Vice l Sin proyecto, el joven r ' Buffaio ^ lír íüe . 
reubicado en el equipo do £iííbTourCyfc/íng (20 Q , 
í, uo dirigía Alberto Moreno aunque, u n mes mas 
larde, decidió dejar la compañía y buscar nuevos 
retos profesionales. 






























La historia de 




Gregg Barnett y Chris Bateman cuentan cómo 
convinieron el universo de Terry Pratchett en una 
trilogía im-pres-cin-di-ble de aventuras gráficas 



chistes (aunque no desapareció d humor dd todo), con une trame 
y personajes nías complejos. Esto prueba que la aventure gráfica 
es muy flexible y se puede amoldar a diferentes enfoques para 
proporcionar experiencias muy vanadas lo que la nace ideal para 
representar la obra siempre viva de Pratchett. A este hay que añadir 
que la aventura permite a desarmador -como ningún otro género lo 
hace- dar al mundo de juego espacio suficiente para respirar y estar 
vivo, aunque ese espacio se utilice para dar rienda suelta a diálogos 
cómeos, como ocurre en Discworid y Discvvorid ti, o para sumergirte 
en la historia y desvelar las mentiras de los personajes maqu ave eos 
do Dtscworld Nofr (que fue e primero con textos en castellano}. 

Aunque los juegos de aventuras y Mundodtsco paree a n a pare>.a 
ideal, d principio de la relación no fue fácil . Pr&íchett cuidada mucho 
con todo b relacionado con Mundoásco y no estaba dispuesto a 
arriesgar su creación permitiendo que fuese otro de tantos males 
■uegos beemeiados. aunque se le presentase un productor arrojándole 
billetes. " Nosotros no b sabemos, pero ya hebrsn contactaco ccn él 
algunos productores y le habían enseñada cheques gordas'", cuerda 
Gregg Bamett. cofuncbdor de Perfect Entertainment y director 
creativo de bs dos primeros juegos de Mundoásco, "pero no le 
interesaban los cñeques gordos. E> quería a alguien que respetase y 
enter ó ese su trebejo' Asi que cuando Gregg decidió que el primer 
fuego de la rec en creada Perfect Ert fuese sobre Mundodtsoa, se 
dio cuenta de que deba convencer al escritor no tanto de que podía 
conseguir dinero coniO de que ten^rn cariño a Su trabajo 

Las primeras veces que habló cor. Pratchen, Gregg e ofreció 
diseña 1 el juego antes de firmar ningún acuerdo. "Diseñamos 
D-sc'Avrid de principio a fin casi como fue f nal mentedice Gregg. 

"Al ser una aventura podías dofiririo todo Me necesitábamos 
métricas r. análisis ni tesleo ÍVtás adelante sí había que trabajar la 
historia, el argumento y ¡os puzles, pero se pedís bocetar todo Lo 


T eny Pratchett creó con Muncfodisco (Díscwartdl 
un universo tan flexible que ert él cabía cualquier 
parodia de easE todos los aspectos de nuestra 
sociedad y cultura actuales. El cine, el periodismo. 
Shakespeare, el rock, la religión, LovecrafT, la política y muchas 
cosas más están reflejados en Mundo disco de forma grotesca 
y divertida. Esa plasíicibii ■inr én se aprecin en su cap acidad para 
cambiar dé una forma ten br jta de un capul jIo d oire de la trilogía 
Los dos primeros juegos eran point-and-click propios de ios 90, con 
unos coloridos rriundes llenos de humor irreverente y de pedes en 
los que uní cacas objetos muy raros, pero el último era una historia 
de detectives oscura y evocadora en la oue no híibis ni rastro de 









































































hice y se b envié a Ferry Y dijo que si '. Se eliminaron algunas cosas 
del documento original, ¡ncfuyendo un elemento RPG, tomas falsas o 
que Rtncewind tuviera un dotfe de acción Gregg descubrió después 
que algunas de eses características gustaron mucho a Tarry, pero no 
fueron decisivas para inclinar a balanza: "Le qua le cor: ve nerón para 
firmar fue que el diseño mostraba que temamos ganas de trabajar ssr 
tener nada de antemano y que respetábamos a Mundoésoo", dice 


G regg desvaa que al principio fueron a Sierra, una empresa 
con un sólido historia: en eí género, para que publicase 
Dtscitxotid. 'Hablé con Ken y Robería [Williams, los 
fundadores de Sierra) que estaban en algún üjgar de 
las montañas en CsSfomia" recuerda, "firmarnos con el os para 
conseguir Su motor y trabajamos en *: tres meses' Pero Cuando 
Serta lo estaba organizando para enviar a su gente a Reino Unido 
para trabajar con P&rfect, todo se paralizó. "Habían creado un mundo 
omi ne, no era exactamente un JV1MÜ, pero s* era un mundo oniine 
Les estaba costando un rnór", explica Gregg '"Lra un pozo sin fondo 
que se estaba comiendo todo su presupuesto'" Asi que Sierra dio ur 
cerrojazo a todos bs desarrollos externos, Discworid induido" ► 
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or suerte, un anuncio que :, eríec? contrató en Computer 
Trade Weekly buscando pubtíshers desparto bástame 
interés. Greyes cuenta que EA estaba entre las editoras 
interesadas (de hecho, se presentaron con un contrato 
bajo el brazo meses después, cuando ya era tarde), pero fue 
Psygnoáis quien se llevó el pez al agua por cabezones ' Psygnosis 
vino y no se fue hasta que llégame» a un acuerdo", dice Gregg 
" Después de firmar nos dijeron que habían ido antes a Terry con un 
cheque gordo y les dijo que no. Así que l eca ron a hacer ur juego sin 
tratar con él, trataron cor nosotros " 

Con ur editor .a bo r dc de nuevo, Portect construyó el motor qje 
se acebo uüíizendo para los tres juegos de Mundodssco, y tomó la 
decisión -inusual en aquella época- de que d equipo responsable 
del motor estuviese en ur luga- aparte para mantener !a pureza 
del código. También contrató a un escritor aunque el propio 
Terry modificó los dalogos, y contrató autónomos para crear el 
arte "El prime 1 ¡usgo era ur poce Disney'", dice Gregg a hablar 
del estilo artístico de! primer Dtscworid "El diseño se basaba en 
ía ¡nterpnetaci-ón de bs personajes que yo le indicaba al diseñador 
Utilizamos a un diseñador de personajes que había trabajado en 
Disney y se le fué un poco Ea mano Para ef segundo juego usemos 
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“Usamos a Hanna-Barbera y 
allí acoplaron el estilo al suyo 
propio, algo más popular y que 
encajaba con la animación” 

Gregg Barnen 

a Hanna-Barbera, en = ilipmas, y a\n acoplaron el estilo más ai suyo 
propio, algo mas popular y que también encajaba cor la animación", 
continúa Gregg, ''Rediseñarnos el arte [para Discworid ti!. pero b 
hicimos con un estudio que tema, tirando por lo bajo, a 600 personas 
Trabajaban en lo nuestro unas cincuenta personas, así que en tres 
meses estuvo todo el arte terminado" Gregg afirma que esto unido 
aun motor creado totalmente aparte del guión de juego., explica que 
hubiera tantos cameros en Discwodd H, que salió a la venta un año 
después dei primer |uego. 

El cambio visual fue espectactiar, todo se vela mucho mejor, con 
una estética similar a un dibujo animado, pero manteniendo el tono 
desenfadado de : primer juego Drscworfd y Discworid i i querían ser 
graciosos: andates por ahí hablando con un montón de personajes 
saldos de las noveles, y no siempre sacabas oigo en claro de la trama 
al hablar con dios, ni pistes sobre el objeto que debías combinar para 
resolver un pude, pero siempre había humor En ese sentido, les dos 
juegos eran muy pareados y estaban diseñados teniendo en mente 
tanto el chiste como ¡os puzles. Gregg describe ese ’-umor corno 
una mezcla ce. estío de Tsrry y el de los Monty Python (los fans de 
los Python encontraron montones cíe referencias a los números mas 
famosos dé grupo en los dos juegos!' Disfrutó potenciando ese toque 
de humor inglés incluyendo las voces de conocidos art istas británicos 
''Contactamos con John Ocaso para Rincewind", recuerda Gregg. 
"Y nos dijo, literalmente, ‘que os den, yo no hago juegos', Terry quería 
a Michoías Lyndhunst porque se basó en su físico cara el personaje, 
pero yo lo hab a pensado como un John deesa enfadado. ,J £nc Idle 
fue lg segunda opción", continúe diciendo Gregg, y explica que cambió 
9* personaje pera adaptado más al carácter " codkney' 1 de Eric, “ei que 
mc-st/aba údntendü enjafjeado en La vida d e finan" 




A demás de Ene idle, nabia otros actores notables como 
Tony Robinson {La Víbora Negra -Biackadder- ], Kate 
Robbins {Spitting imagé, Rob Brydcn Nigd Planer {Los 
'jóvenes -The Yovng One$, Roben UeweHyn [Enano Rojo- 
Red D'Státf ¡, e rncfuso una viea eslíe lid ce Doctor LWiocomo Jon 
Pertwee. Gregg estuvo hablando con Sp.ke Milligan para Discworid 
Si e intentó que Chnstcpher Lee interpretara a a Muerte, pero no ruó 
posóle "Un par de meses después v;rto y dijo que quede hacerlo, 
pero entonces ya hEbi&mos grabado a Rob Brydon" recuerda Gregg 
Sin embargo, el reparto que estableció Gregg tiene mucho que 
ver con eí encanto que poseen Discv/oríd y Discworid tt, ya que 
atrajo tanto a los amantes de ; a comedia británica como a los fans 
de Las novelas de Teiry, y fue ia clave que enlazó fas influencias de la 
comedia televisiva británica en la obra de Ferry y sus personajes Es 
uno de bs elementos que Gregg esta contení::' de haber reflejada en 
los usgos, aunque también reconoce que tiene punías débiles 
"Le faitaba algo que te guiara", :: ce Gregg al hab ar de a dificultad 
de: primer juego. “Cuenco intentabas hacer sigo, escuchabas la voz 
de Ene Idle diciendo: 'No funcione una y otra vez, y era algo bástente 
frustrante". Gregg sugiere que la gente que seguía la historia tenían 
menos problemas para resolver los puzies, pero, aun así, piensa 
que podían haber hecho más. "Mo establecimos ja estructura ► 
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► necesaria para animar a la gente a seguir ciertos caminos. Mucha 
gente iba recorriendo las zonas a las que tenía acceso recogiendo 
todo :o que podía sin pensar demasiado en lo que hacia y cuando 
llegaban a un puzte tenían demasiadas cosas sn ei inventa™". 

regg reconoee que otro fallo de diseño fue volver a pasar 
POJ muchas áreas en las que ya habías estado "Es algo 
que sucede en Dark Souis, pero ahi puedes abrir atajos. 
Me hubiera gustado haber hecho algo as- en Díscwofkt 
que una vez que hubieras hecho muchas cosas en un sitio pudieras 
sbrjr el atajo correspondente" Gregg sostiene que se realizaron 
■algunas mejoras en e segundo juego-no dabas tantas vudtas-, 
pero también reconoce que ea, básicamente, una experiencia 
muy parecida, basada en la misma mecánica de diálogos y resolver 
puz.ds. Estaba más pu ida. cero si que es cierro que e¡ sistema era 
e mismo. E pnmer ¡negó se apresuró demasiado en la fase f nal, 
y tenia unos cuantos bugs. Fue decisión del editor T explica Grégg. 

' teman fechas de entrega y prefirieron salir cuando estaba previsto y 
después a nza: un parche en luga- de reí rasar el unza miento un poce 
En este sentido, el segundo juego era nrras sólido", aclara 

"Por supuesto., aprendimos que la frase 'esto no funciona' tiene 
que tener más variantes, pero no deja de ser más de b mismo y nc 
te da pistas. Ene no estaba todo el rato repitiendo la misma frase, 
pero no dejaba de estar diciendo lo mismo Lo mejoramos, pero 
seguía siendo repetitivo " reflexiona Gregg 
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Lo mejor del mundo de Terry 
es que es en realidad un reflejo 
de nuestro mundo y de nuestros 
medios de comunicación ” 


Chris Baieman 


Llego el momento de empezar con si siguiente juego de la serie. 
Sony había comprado Psygnosis y GT Interactive se convirtió er 
el nuevo puoísher ce ^terfect. Sus planes para el tercer ¡uego de 
A/fi/ntfcífrsco significaban que este proyecto iba más allá de ser un 
capitulo contínuista he D&cwortcfy Discworíd tf 

¿Por qué un cambio tan radicai? Por un lado, Terry había perdido e| 
interés en Rincewmd como personaje protagonista y no quería hacer 
un tercer i uego del mismo estío. Al mismo tiempo, Gregg dejo cae' 
la idea de hacer una histone totalmente original, que no tuviera nade 
que ver con bs I b r os y sugirió una temática de cine negro A Terry le 
pareció fren E¡ resultada fue una atmósfera más oscura, sin el toque 
de humor, con una historia y personajes más profundos, más cerca 
de lo que se encuentra en as novelas de Terry. 

J Una vez establecimos que usaríamos esa aire de eme negro nos 
dedicamos a empapamos os ias novelas de Terry y las de Raymord 
Chandler y a ver ur montón de películas clásicas de Humphrey 
BogartT recuerda Chris Bateman, diseñador jefe y guionista de 
Díscworki Noir. "Lo mejor del mundo de Terry es que es en realidad 
un reflejo de nuestro mundo y de nuestros medios de comunicación, 
de forma que puedes toma 1 ’ o que Quieras de nuestro mundo y 
!levártelo a Mundodisco sin que suponga ninguna comp ración". 

C hris define el proceso ce tomar elementos externos a 
Mundodisco y pensar cómo se podrían encajar como 
"jugar a ser Terry", Pero ten an la suerte ds que Terry 
estabas muy triplicado en el proyecto. "Terry se i levó 
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i.r>a cop a dd guión y se fue de vacaciones a Australia y e ií editó 
todo ol guión él mismo", cuente. "No es habitual que el dueño de !a 
propiedad intelectual con la que trabajas se ocupe del guión. Hizo un 
trabajo fantástico porque retocó todo cor delicadeza; no cambio naca 
de lo que funcionaba. Lo que sí hizo fue cambiar todas les frases que 
la Muerte pronuncia en el juego -prosigue Chris- Lo que sucedió fue 
que n e habfá dado miedo escnbir los textos de h Muerte -porq .ae es 
un personaje básico en Mundodtsco- y me limité a temar frases que 
Terry haba escrito y las edité para el guión Me pareoe que Terry se 
d:o cuenta rápido de lo que había suceddo y reescnbió esas frases". 

Él estilo cambió hac a o eme negro, reflejado en oscu r as calles 
cubiertas de lluvia por las que deambulabas, en un dialogo sigo 
depresivo y una banda sonora con un toque de jazz, e igual de 
impórtame fue le evolución a un mundo 3D Tanto Chris como 
Gregg opinan que esta decisión fue e! resultado de una presión que 
se proóu|o en iodos os juegos desarrollados a finales de los 90 de 
avanzar en esa dirección para no quedarse atrás. Según Ches, ! a 
transic-ón a las 3D '‘fue de iodo menos suave" desde el punto da 
viste de la producción. Rara d jugador fue una transición monos 
problemática que en otros juegos de la época [hasta el famoso 
Gmi Fandango de LucasAfts es famoso po r su control torpe - ' 
debido precisamente a que no prescindió dei control po nt-and-ckk 
'Gregg y yo estábamos más o menos de acuerdo en que parte del 
atractivo de os juegos de aventuras a la hora de at r aer a jn publico 
más amplio fue que Ea interfaz pcunt-and-dic era fácil de entender" 
explica Chris "Nos comprometimos desde el principio a preservar 
a: máximo la funcionalidad de apuntar y hacer clic Creo que fue 
la decisión correcta para el juego", continua diciendo "Cuando 
empiezas a inventar una interfaz nueva que e jugador debe aprender 
a entenderla, te le estás jugando". ► 
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constituyen e! medio per el que se cuenta la histor a del juego Según 
dice Chris. " á estructura de la narrativa •se concibe como un todo y ve 
muy unda a las pistas" 

Chrjs revela que está muy satisfecho en general con el diseño 
de Discworfd Nok, ; aunque reconoce que también :*ene algunos 
problemas en algunos casos es costó conseguir que los puzies 
tuvieran el grado do complejidad que Gregg deseaba y siente que no 
siempre lograron el equilibrio adecuado entre la historia y los puzies. 
Tampoco esta satisfecho dd todo con otra idea interesante que 
llegaba de la mano de un cambio radical en la historia y las mecánicas 
cuando hacia i a mitad de la historia Lewton obtiene la habilidad de 
convertirse en hombre lobo y puede utilizar toda la potencia de su 
nueva nanz pana olfatear las escenas del crimen y tener información 
adüctons para las investigaciones Cada rastro tenia un oolor diferente 
que se pode asociar a distintos tipos de objetos. 

"Sobre el papel la ¡dea de mostrar ó ferentes rastros de otar come 
colores funciona sin problemas, pero cuando estás investigando 
distintas escenas del crimen en busca de pistas no permiten al 
¡ugador moverse por e- inventario de una forma adecuada, y el 
resultado es que scece mtí organizado" Chris cuenta que estuvieron 
valorando la idea de dar a cada icono de rastro que tuviere un odor 
una forma diferente para que se pus eran diferenciar bie enríe sí, 
pero 6' equipo estaba ya apretado de tempo y la prioridad en aquellos 
momentos era saca' el usgo, asi que decidieron que no había tiempo 
para intentar ningún cambio. J, La verdad es que fue un caso de 
pensar qué atajo podramos tomar pana acabar e! contenido de forma 
que pudiéramos lanzarlo", reconoce 
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ero lo que hizo que Dtscworíd Nosr brillase no fue le 
que conservó de os juegos anteriores, sino So que 
introdujo nuevo: ur cuaderno que se I en aba de pistas y 
sospechas a med da que el protagonista, un detective 
llamado Lewton, avanzaba en sus investigad . res;- Se me ocurrió 
que la mejor mía ñera de adaptar el cine negro al formato de aventura 
era diseñar los puzies en tome al proceso de investigar y que todo 
se basara en as pistas y cómo se organizaban", explica Chris. "De 
es5 premisa surgió a dea dd cuaderno en el que se recogen las 
pistas por casc-s c por temas y después como estaba empezando a 
popularizarse el uso de ¡niernei, utilizar el concepto de hiparlink para w 
de una pagina a otra " 

Lse cambio de pasar de un upo de juego en el que los puzies 
utilizaban objetos a otro en el que se besaban en ideas consiguió- dar 
a OisGw&td Not'r una estructura que sus predecesores no tenían 
'En lugar de diseñar arboles de d-alogo -o cualquier otra forma de 
organizar las conversaciones- diseñamos los puzies basándonos en 
•as pistas del cuaderno Esto quiere decir que, cuando tú hablabas 
con alguien, las pistas del cuaderno mancaban ios temas de 
conversación, lo que era un concepto innovador respecto a ; o que 
habia antes y, ademas, encajaba bien con ¡a ¡dea de jugar como un 
investigador privado, Normalmente, bs puzies son sigo que te frena y 
no te deja avanzar, y estén bastante desconectados de la historia del 
jbego" sostiene Pero en Nok los puzies son Id narrativa, y las pistas 
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“Se me ocurrió que la mejor manera 
de adaptar el cine negro al formato de 
aventura era diseñar los puzles en torno al 
proceso de investigar” 

Chris Bate man 


unque no fuera perfecto, Noir tenía -deas inteligentes que 
hicieron que destacara sobre otros juegos de aventuras, 
como sí uso br Unte de! cuaderno que enejaba a la 
perfección con el personáis protagonista y proporcionase 
c:fs vertebración sólida al juego. D or desgracia cas» nunca se 
mencionan esas grandes ideas al nafrar de el, probablemente es e : 
precio de haber tenido unas ventas bastante pobres que retejan lo 
mal que le fue el género de la aventura en aquel momento: 

Noir iva el capítulo f nal de lh sene D&cworid (come- nombra de 
juego), y de la empresa que J o haba desarrollado. Pero, aunque las 
ventas dd juego no cubrieron e coste del desarroto, Discíwrki Noir 
no fue lo que mató a Ferféct. íbamos a publicar con Psygnosis y 
nos estaban ya dando algo de trabajo,, peno entonces es compró 
Sony" r explica Gregg J ' í4¿peüüt D&smction D&by -nosotros nos 
encargamos de hacer ios po:is de les juegos de PlayStauon a oíros 
sistemas A Sony, claro, aquello no e gustaba rada y empezaron las 
cuestiones legales" Los problemas se agravaron con el pinchazo 
de Satum oe Sega. Desde el principio había sido fundamental para 
Perfect lo de hacer porte, porque tes proporcionaba el flujo constante 
de dinero suficiente para que la empresa se dedicase a trabajar en 
juegos propios Entre la disputa con Sony y el fracase- de Satum, sa 
acabó el hacer porte y se partió a columna vertebra de la empresa 
Gregg y Chris revelan que podíamos nacer visto un juego basado 
en as tiras cómicas cíe Lhe FarSide y otro de persecución oe coches 
basado er una Icenda si Perfect no hubiera cerrado, pero nunca los 
veremos ya A menos, el estudio dejó el legado da tros fantásticos 
juegos de aventura que representan lo mejor del género comedia, 
grandes personajes, estilo, un murrio rico, un diálogo fantástico, 
rompecabezas y, sí, ncluso algunos puzles muy locos & 
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Satoru Oka da se unió a 
Nintendo en 1969* No tardó 
en ser asignado al hoy 
legendario departamento 
R&D1, donde coincidió con 
Gynpei Yokoi. Okada pasó 
a dirigir el departamento a 
mediados de los 90 tras la 
marcha de Yokoi y estuvo 
involucrado en todas las 
ortátiles Nintendo hasta 
a DSi XI, lanzada en 
2009. Okada se jubiló en 
2012, dejando un legado 
tan impresionante como 
poco tratado en Ea prensa, 
La presente entrevista 
espera ser capaz de ilustrar 
sobre uno de los más 
importantes, pero menos 
conocidos, desarrolladores 
de Nintendo, 


¡: 


Satoru Okada fue La mano derecha de Gunpei Yokoi 
en Nintendo durante casi 30 años, pero su nombre 
no suele aparecer en los libros de historia. Lo 
entrevistamos en un humilde intento de hacer justicia 

a su impresionante legado. 


C atoru Oka da nació el 10 de enero de 1947 
en Odafe, Prefectura de Akita, ai norte de la 
isla de Hoiishu. Cuando tenia cinco años, no 
obstante, sus padres decidieron ^tver a Osaka, 
su región natal. Mo tardó en desarrollar cierta pasión por 
la electrónica, demostrando además su talento en este 
ámbito. Sonata llegar a ser'Inventor, "En mi época de 
instituto, solia comprar revistas de electrónica infantiles" 
empieza, ''Dentro, podías encontrar tutoría les sencillos 
pao construir radios. Así que aprendí por mi cuenta y 
compré mi prcpio equipo de soldadura, componentes, 
etc. Era una afición cara. Pero yo era hijo único, asi que 
tenia algo más de caktenla que me amigos, que tenían 
todos muchos hermanos y hermanas. , Jr 

Con la llegada de la adolescencia, Okada empezó a 
mostrar signos de inconformismo, siempre haciendo 
b posible pera asegurar distinguirse del resto de 
compañeros de su edad. "No era un adolescente 
problemático, pero me gustaba ser distinto/' nos dice 
él mismo, "Por ejemplo, solía llegar al instituto en mi 
motocicleta, aunque estuviese prohibido, También 
llevaba el pelo largo, aunque me pidieron varias veces 
que me lo cortase. Pero siempre me negué..." 

Puede ser que Okada eligiese jugar según unas reglas 
distintas, pero aun asi construyó un amor profundo a la 
electrónica y una gran pasión por la temática que lo levó, 
finalmente, a la facultad de electrónica de Osaka Kogyo, 
iniciando sus cotudos en abril de 1966, a las 19 años 
Okada tenia suficiente expediente como para aplicar 


a cualquier universidad más prestigiosa en el corazón 
de Tokyo, pero el amor por su fierre lo mantuvo atado. 
'"Elegí esta universidad ixmque no me querré mover lejos 
de Osaka Pero igualmente me encantó la. universidad 
porque me apasionaba realmente la electrónica y su 
investigación. Incluso pasaba mis días de vacaciones ¿lili 
estudiando por mi cuenta. Podríamos decir que tenia 
talento y que mis profesores lo apreciaban/' 

En 1969, tras vanos anos de productivo trebap 
universitario, su director de investicpciófi le aconsejó 
aplicar para trabajar en Matsuc Denle, una de 
las compañías cte electrónica más importantes y 
prestigiosas de su zona, lamentablemente para Okada, 
las cosas no fueron bien. "Tuve una entrevista de 
trabajo en Matsuo Denki y no conseguí entran" dice. 
"Cuando se b conté a mi profesor me echó una buena 
bronca..." Okada no tenia plan alternativo, pero en una 
casual conversación con un amigo, un plan de carrera 
absolutamente nuevo apareció, "Me cija, 'De acuerdo, 
sólo busca un trabajo ¡rápido 1 ¡Cualquier cosa! ¡Donde 
seaí ¡Servirá! Y fue entonces cuando ese amigo me 
pidió que fuese a una entrevista de trabajo en su lugar. 
Era para una compañía llamada Nintendo, nombre 
que conocía vagamente por sus ruegos de naipes 
Mi amigo había aplicado para Nintendo, pero ya no 
estaba interesado en el puesto, ¿así qu e pe nsó que era 
imepr sustituir un candidato por otro que cancelar su 
cita sin previo aviso. Y como yo tenia [rea lmente ganas 
de encontrar un trabajo, donde fuese, acepté la 
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HITOS DESTACADOS 
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VIDEO JUEGOS Y MAQUINAS 


N&B BLOCKS/LOVE TESTER 1969 

KGSENJU SP ptffrou CFionKnTWMCJU 19 0 

UGHT TELEPHQWE LT 1971 

LASER CLAYSHOOT1 IMG 1973 

W1LD GUNMAN 1974 

CHRUOfll 1979 

GAME & WATCH 1980 

DONKEY KQNG JR [INES] 1982 

OGNKiY KONG 3 [INES] 1933 

ROfi [robot de NES/Famicom) 19H.G 

METROE) INES] 1986 

K3DICARUS [MES] 1986 

GAJV1E BOY 1989 

SUPER MARIO LAUD {Garrí© Boy] 1939 
MAREO PAIWT1SINES] 1992 
GAJVIL BOY POCKET CAMERA Í598 
GAME BOY COLOR 1998 
SAME BOY ADVANCE 2001 j 

GAME BOY ADVANCE SP 2003 , 

NINTENDO DS 2004 
GAME BOY MICRO 20OS 
NINTENDO DS UTE 2006 ¡ 


El diseño ton tu&agras de sin unas 
s enti. [fe Game & Wslch aparecería 
más tarde tanto ante gama Gante Boy 
AdvanceccmowiDS. 


1 


oportunidad de ir ir Mediato' La entrevista le fue 
indudablemente bien a Oka da, y logró el puesto. En 
abra de 1969 ponía sus ptes en Nintendo y se convertía 
así en el pnmer ingeniero etectrdfitco en condiciones de 
ia compañía, Una nueva era estaba a punto de empezar, 
tanto para Oka da como para Nintendo, 

Es interesante notar que, aun siendo ingeniero- 
electrónico, su primer trabajo en la compañía consistió 
en diseñar nuevos bloques N&E3, una versión de bajo 
coste que hizo Nintendo de los bloques de Lego. Uno 
podría pensar que eso no era lo que Okada tenía en 
mente. '¿Me desilusioné ruando roo asignaron a diseñar 
mpdetos de W&B? No, porque tampoco tenia ni idea de 
lo que iba a Pacer. También me podrían laber enviado 
a realizare! mantenimiento de las lineas de producción 
en sus fabricas. Al fin y al cabo, estaba involucrado 
en el diseño de luexps y juguetes en la división de 
investigación y desarrollo {que pronto se convertiría 
en R&D1), bajo la supervisión de Gunpei Yokd. Yo 
era nuevo y sólo hacia b que me ordenaban. Estaba 
aprendendo cosas nuevas/' Aunque principalmente 
trabap oon cartas y juguetes durante ese periodo, Okada 
lo recuerda oon can ño. "Recuerdo que algunas veces 
organizamos campañas promocionales en tiendas 
pera venderl los bloques N&B," explica. "Yokct 
diseñaba enormes maquetas de bloques y nos 
repartíamos el trabajo para montañas. Rara 



ahorrar tiempo, construíamos los edificios, los cohetes 
y otros grandes elementos en la oficina y sólo hacemos 
el montaje finas orí las Heridas. Pero eran conducciones 
largas y costosas, asi qu© a veces teñamos que dedicar 
noches enteras para terminarlas antes de Navidades. 

Me encantaba diseñar circuitos para que nuestros trenes 
eléctricos pasaran por nuestros escenarios.' 

*es fortunadamente para Gkada no tuvo que 

X Ei esperar mucho para ptxler hincar el diente 
JLJft en su trabap favorito; la electrónica En 1970, 
m Gunpei Yokoi decidió que utilizaría tecnología 
basada en células fotovoltaicas para su nuevo proyectó, 
una 'pistola optoetectronica'. Oleada vio su gran 
oportunidad. "La idea era genial y enseguida supe que 
iba a vender bien.'" afirma "Yofcoi era muy bueno con 
la mecánica pero no sabía demasiado de electrónica 
Así que me encangué de convertir este proyecto en 
realidad." 

La primera línea de pistolas optooRetrónicas (las 
Kousenju SP) fueron un grari éxito en Japón tras su 
lanzamiento en 1971. Okada. no obstante, siente dertos 
remordimientos sobre el resultado final. "Si. vendó bien, 
pero de lo que más me acuerdo es efe las quejas de los 
consumidores," explica "Dependiendo de la iluminación 
de la habitación podía ser que nuestras objetivos no 
funcionaran b^n. En una habitación con luz fluorescente, 
nuestros cbjetiws presentaban problemas para detectar 
el rayo de luz de fe pistóte y se activaban en momentos 
incorrectos. La mejor opción de uso era en un habitación 
con bombillas Pero era mi primer gran proyecto y carecía 
de experiencia. Afortunadamente, ío mejoramos en la 
siguiente linea de productos, las Kousenju Gustónos." 

Ammado por el éxito de la creación de Yokoi y Okada, 
Hiroshi Yarnauchi, presidente de Nintendo, decidió usar 
la tecnología para crear un simulador de tiro al plato de 
tamaño real, el 1 LáserQay Shooting'. Debía convertirse 
en un nuevo juego electrón ico destinado a sustituir las 
boleras en Japón. Desafortunatíamente para Nintendo, 
se vio gravemente afectada por la crisis del petróleo 
de 1973, que estuvo a punto de acabar con la industria 
del ocío japonés. Todos esos locales que se habían 


Las portátiles y ios juegos clave de Satoru Okada 



METROID198* 

■ Mefrotá ayudo a crear un 
subgénero y sigue siendo tan 
inrnersYo y cautivador como el 
primer día, No lan sólo presentó 
a fe fantástica Samus Aran a 
una generación entera, sino que 
terminó convertida en una saga 
de éxito. Saióru se encargó de 
dirigirlo, al igual que ocurrió con 
ttidlcarus* 


GAME BOY 178? 

1 La Ga me Boy es la famo sa 
creación de Gunpei Yúkoi, pero él 
rol de saiom okada es. má s que 
relévame como Líder del proyecta. 
Aún con Las criticas a su l imitada 
pantalla nwTwcrtunat la excelente 
colaboración con terceros y la 
duración de su balería (o pilas) La 
comirueroh en un rotundo éxito, 


SUFER MARIO LAND 

1989 

■ Esta a menudo olvidada entrega 
pariáill de fe saga Stípét Mario 
es una de las más particulares 
por sus diferencias respecto a las 
canónicas. Aparecido como titulo 
de lanzamiento, tiene todo lo que 
hace grande h un Stíper Mario pero 
con toques de sfiDol'em up. 


GAME BOY 
ADVANCE 2001 

• La pa labra "aérance' era más 
que adecuada para esta cansóla de 
2001 Salte de gigante comparado 
ton La Gamo Boy canalizó el 
espíritu de La SNÉ5 e incluyó 
versiones de sus clásicos. Okada 
siguió ta gama con La Game Bey 
AdvatKe SP un par de años más 
tarde. 


NINTENDO DS 200 A 

■ Desde varias perspectivas, la 
□S se convirtió en una cénsala 
que cerró el circulo para okada y 
muchos de (os miembros de su 
equipo, con una innovadora doble 
pan! al La {una lá clíl) pero con el 
mismo di serio originado en las 
Game & Waicb. Se convirtió en un 
éxito desmesurado para Nintendo. 
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w [NESJ Trabaiando bajo las ofdefwsd? G«ipei Voko iconiíMírodiKtori. 
Kfi fcmjj « un scfidd crabíiic. de Okacte 


ii La GB que conocéis 
hoy no tiene nada que 
ver con la de Yokoi. 


5ato.ru Okada 


rjrir. 


W 




^taba enralecido La habitación era grande pera ya 
sólo quedábamos un puñado tte empleados al lado de 
Yokoi trabajando en nuevas ideas. "No era el mejor 
entorno para trabajar; pero ese entorno difícil levó a uno 
de los mayores éxitos v una de las invenciones más 
relevantes de Gunpei Voto, las Game & Watch. Se lia 
contado hasta la saciedad la historia de cómo Yokoi creó 
el aparato portátil tras ver un hombre jugar con una 
calculadora en un tren. Los recuerdos de Okada son 
similares, pera también lanzan un tartán de agua tria 
sobre muchas de las leyendas urbanas alrededor 
de las populares |y altamente ooleocionablesl 
maquinitas de Nintendo 


E s cierto que a Yokoi se le ocurrió la dea de crear 
un juguete cuando vio ese hombre jugando con 
su calculadora en un tren. Pero decir que esa 
es la única razón que hizo posible la existencia 
de las G&W es simplemente falso," explica Okada 
“ Lo que realmente creó ese recuerdo del. tren es el 
deseo, la intención, de crear un juguete discreto para 
adultos que pudiese ser utlizado para pasar el tiempo 
en el transporte publico, La idea de usar una pantalla 
de calculadora llegó mucho más tarde, especialmente 
teniendo en cuenta que el conocimiento de electrónica 
y de pantallas de Yokoi era más bien Imitado. Para mi, 

Ja que reámente provocó el nacimiento de las G&W 
fue cuando tuvimos una MB Micrcvisbn en nuestras 
manos. Me encantaba esa máquina y jugaba mucho 
al don de Breakout. i Pera no entendíamos el motivo 
por el que esa máquina tenia que ser tan enorme! 

Así que lo primero que intentamos fue desarrollar una 
consola portátil que fuese realmente de bolsillo. Pero 
ía resolución de la pantalla era muy baja y los gráficos 
demasiado abstractos . Por otro lado, también pensamos 
que la cíes de cartuchos intercambiables era interesante 
pera que, debido a las imitaciones de la Microyision, 
todos los cartuchos se terminaban pareciendo,, tanto en 
sus gráficos como en su mecárica de juego. Así que 


nos d ¡jiros a nosotros mismos: '¿Por qué no ponemos 
sób un juego por máquina peto al menos con buenos 
gráficos?' Y aquí fue cuando la idea de usar una pantaia 
de calculadora pareció obvia. Todo esto condujo ai 
nacimiento de las Game & Watch. Ycka se encargaría 
de diseñar los juegos v yo de la parte técnica, de la 
electrónica e incluso de la programación, 

Aunque las pantallas de calculadora sób podían 
mostrar imágenes fijas, permitían tos gráficos detallados 
que tanto Okada como Yokoi deseabari Pero no era 
esa la única ventaja que presentaban frente las tipleas 
pantallas de matriz de puntos de la época, revela Okada. 
J, Al lado del tamaño (tenía que caber en un bolsillo), 
Yokoi tenia otra condición para las G&W Exigió que 
con una sola pila fuese posible jugar durante un viaje 
de Ida y vuelta entre Tokio y Kioto en Shin kan sera s¡r i 
interrupciones, aproximadamente horas. Y eso sólo 
era posible con una pantaia de calculadora" 

Las G&W fueron un éxito masivo para Nintendo, 
pero alera incluso mayor estaba a la vuelta de la esquina. 
Garrie Boy se convertiría en el gran yira de la carrera 


mostrado entusiasmados con la idea de instalar el 'Láser 
Clay Shootrng' empezaron a echarse atras, cancelando 
sus podóos y poniendo a Nintendo entre la espada y 
la pareó, La situación llegó a ser tan critica queestiw 
a punto de causar la bancarrota. Okada recuerda bien 
esa época. "Nintendo estaba entna pésira situación 
económica. Un día vino el presidente Yamauchi y nos 
dijo: 'Necesitamos dinero. Pero para que (os bancos nos 
presten un poco, necesitamos mostrarles que tenemos 
algunos proyectos divertidos en marcha En resumen, 
¡buscadme rápidamente nuevos proyectos, induso si no 
podemos venderlos realmente! 1 Como tentamos todavía 
un montón de material sobrante del ‘Láser Clay', nos 
inventamos el proyecto del WSó Gunman en un abrir y 
cenar de ojos. Al final, incluso gustó al presidente^ que nos 
instó a sacarlo al mercado. Nintendo obtuvo su préstamo, 
Yo me enCáigüé de b parte electrónica y Yokoi del video. 
Para la grabación fuimos a Dreambnd, un parque de 
atracciones en Nara que abrió en 1961 y tenia decorados 
del oeste americano. Contraíannos a actores y a extras 
americanos residentes en Japón para la cinto 
Aún con el éxito moderado de WHd Gunman las 
cosas no iban bien pana á R&D1. Yokoi y Okada 
volvieron a fbimar equipo para desarrollar la Chiritoh una 
pequeña aspiradora de juguete con control remoto, muy 
original & ingeniosa pero sin opciones de generar una 
crira de negocio relevante para Nintendo "Justo ames 
de las Game & Watch creamos fe Chirrión, que fue uno 
de nuestros grandes fracasos/' revela Okada "Fue tal 
fracaso que induso empezamos a perder empleados 
en nuestra división; se iban a trabajar en otros proyectos 
en otras divisiones. Recuerdo que el ambiente en R8£1 
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m Me apropié del proyecto 
^ Game Boy. Yokoi sólo 
daba su aprobación. 




> de Oleada, pero su creación tambán cambaría 
para siempre su relación con Yokoi-..''Cuando era joven, 
era más bien tozudo y habitualmente me peleaba con 
mis jetes a! intentar defender mis ideas." recuerda 
Gfcada "El mejor ejemplo de esto fue Game Boy. La 
GB que conocéis hoy no tiene nada que ver con fa que 
Yokot tenia en mente Él perciba la Game Boy como 
una sucesora directa de las G&W, lo que implícala in 
juguete más bien barato, sil un modelo de negocio real 
y sin ambición a largo plazo. Yotoi quena una GB que 
hubiese sido parecida a la Mierwi-áon y que no hubiese 
aguantado más de uno o dos arios en el mercado. No 
le importaba lo más mínimo sí teníamos de^arroílos de 
compañías externas o no. Seto quería juegos rápidos, 
rápidamente acabados y rápidamente olvidados. Yo 
quería que la Game Bey tuviese más ambición que 
fuese rnas cercana a b que R&D2 h abia conseguido con 
Fambom; una máquina construida para durar;, ocn una 
arquitectura suficientemente btrena como para jugar a 
una buena variedad de Ututos de calidad. Yo era director 
adjunto de R&D1 y tuvimos múltiples discusiones sobre 
el tema. Al final cedió y me dijo, enfadado: 'Vale, [haz b 
que quieras!' Entonces te pregunté: '¡De acuerdo! ¿Pero 
me estás dando plenos poderes?' y cómo dijo que si, 
me apropié del proyecto Garué Bey. Yokra sólo daba su 
aprobación. Asi es corno, al final, la GB se |,creció mucho 
más a la Fambom que a las G&W. Su arquitectura es 
suficientemente potente y ftexble como para ofrecer un 
amplio espectro de juegos y estábamos preparados para 
acoger Riegos de terceros, con un krt de desarropo real, 
manuales de instrucciones, 3yuda y soporte real, etc 

| sta tiistoria es también ireportante [jara entender 
cómo funcionaba la estructura de Nrtendo en 
esa época, Las palabras de Okada revelan que 
aunque Yokoa siguió al cargo del proyecto debido 


LAS PORTATILES 
DE OKADA 

GAME & WATCH (TODOS LOS MODELOS) 

s > 43 MILLONES 

GAME BOY (TODOSLOS MODELOS) 

* 119 MILLONES 

GAME BOY ADVANCE 

37 MILLONES 

GAME BOY ADVANCE SP 

25 43 MILLONES 

GBA MICRO 

2 MILLONES 

NINTENDO DS (TODOS LOS MODELOS) 
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Nrtro v se lanzó en 2004 bajo el nombro Nintendo DS ." 

¿Se arrepiente Oteada de no haber tenido esa 
conversación con Yamauchi? "Iwata sabia que yo era 
suficientemente atrevido contó fiara enfrentarme a 
Yamauchi-san. Nacfe irás fo harta," reflexiona. J, Y sabia 
que si me lo permita, nuestro encuentro terminada en 
una discusión. Guien sabe qué habría pasado, quizás 
Yamauchi hubiese cedido: '¡Suficiente! ¡Haz b que 
quieras, me rindo!' Esto ya había pasado anteriormente 
Y entonces deberla admitir que la DS nunca hubiese 
nacido. Asi que twata acertó al rechazarme y la idea de 
Yamauchi resulto ser ettcetenteó 

Cuando Okada dejó Nintendo, dejó también un legado 
que pocos pueden igualar y es incluso triste que ten 
poca nformadón esté disponíale sobre su impresionante 
carrera. ¿Oiré piensa sobre Nintendo? 'Mi mujer suele 
decirme que soy el hombre más feliz del mundo," 
concluye Okada, "porque durante mi '¿ida he i lecho 
lo que me ha ciado ja gana. H be k> que quise y sólo 
desarroié proctoctos que me resultasen interesantes: 
me rebelé contra mas superiores, tomé vacaciones 

cuando quise, etc.En resumen, no fui modelo de 

trabajador ^ponés, pero Yamauchi o Ewata creyeron en 
mí igualmente. Es por eso que solían pedirme consejo 
cuando tenían dudas en sus decisiones." 

Trabajar con dos de las figuras más notorias de 
Nintendo no es nada desdeñable, pero (o mismo puede 
decirse de ios propios logros de Oka da, una figura 
legendaria con un impacto masivo en ios juegos de 
Nintendo. Desde aquí sólo desearnos que n’és y más 
jugadores conozcan su historia. if 
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a su posición en la jerarquía de Nintendo, toe realmente 
Okada quién impuso su visión. Okada está convencido 
que si la idea original efe* Yokm se hubiese ímplementado 
le industria efe tas con sotes portátiles será también muy 
distinta hoy cía. Insiste también en que la GB nunca se 
hubiese convertido en un fenómeno y que juegos como 
Pokemon no hubiesen ex istido en la misma forma. 

Poco después de que Guipa Yokoi dejase Nintendo, 
Okada se ranvrtió en director de desarrollo téonico en 
Nintendo. Supervisó el desairólo de la sucesora de la 
Game Boy, la GB Color, y tamben estuvo altamente 
implicado en el lanzamiento efe la Game Bcv Advance 
V de la GBA SP Su mayor éxito, no obstante, viene 
de una portátil que se percibió como una apuesta 
arriesgada, la Nintendo DS, que se convertiría en la 
consola portátil más vendida de la historia, sobrepasando 
los 154 millon es de unidades si simamos toda la 
gama, Es interesante comprobar de la boca de Okada 
cómo la DS nació, en realidad, cómo parte de la gama 
GB." Realmente, tras la SR estábamos trabajando en 
un nuevo modelo pera la gama. El nombre en código 
era IRIS, ramo la flor La explicación es simple: para 
nosotros era la quinta generación de Game Boy asi que 
elegimos el símbolo de mayo (quinto mes del añoí, En 
la$ cartas Hanafuda, mayo se simboliza con la flor de 
iré. B proyecto avanzaba a buen ritmo pero, durante el 
desarrollo, algo inesperado pasó. - 

Ese algo inesperado fue la PSP de Sony que 
empezaba a preocupar mucho a Nintendo Aunque 
Yamauchi estaba involucrado en IRIS soto a nivel de 
consejera honorario, empezó a preocuparse por el 
futuro de GB En una 


conversación telefónica que mantuvo oon el presidente 
del memento, el malogrado Satoru Iwata, le presentó 
su propia dea "Me visitó el presidente Iwsrta, ,r recuerda 
Okada. "Se le notaba preocupado y me dio: 'Hablé 
con Yamauchi-san por teléfono y él cree que tu consola 
de itera tener dos pantallas, Algo asi como las G&W 
múltese roen, ¿sabes?' Todo el mundo conoce esto, 
pe ro to que te gente no sabe es que en ese momento 
todo el mundo odiaba esa idea, incluso el propio jwate. 
No le encontrábamos el sentido," confirma Okada. 

Jr En la época do las G&W no- era lo mismo, porque una 
segunda pantalla nos permitía duplicar H área de juego y 
el numero de elementos gráficos. Pero con tes centallas 
modernas, no tenía sentido Podíamos elegir cualquier 
tamaño de pantalla, así que ¿porqué complicarse 
partiéndola en dos? Especialmente teniendo en cuenta 
que se hada imposible mirar a las dos pantallas a te vez. 
Es por eso que no entendamos su dea " 

■ o convencido con el razonamiento de 
■m I Yamauchi, y teniendo en cuenta que estaba 
I \J en cargo de IRIS, Okada habló con h/vata y le 
' suplicó que te permitiese hablar oon el CEO 
de Nmtendo, ,J AI contrario que otros, yo no temía a 
YamauchH&an/' prosigue Okada "Ya había discutido 
con él sobre múltiples cuestiones e induso me había 
opuesto a algunas de sus idees públicamente. Pero 
iwata me redtazó y dijo: 'No, igualmente le daremos 
una oportunidad . A ver qué puedes hacer oon alo.' 
Ambos estábamos mosqueados ran el cambio debido 
ai impacto que tenía en el proyecto: jera una vuelta al 
¡nieto! Así que intenté calmar 
a mi equipo diciéndoles que 
tenia experiencia trabajando 
con doble pantalla y que 
daríamos lo rm^orde 
nosotros nrnsmos para 
darle una oportunidad. Se 
convirtió en el proyecto 


La oa™ KoserTeu 
lúe ufi éxito en Japón a 
midas detosJD 





















Pregúntale a un usuario de Spectrum qué juego de fútbol recuerda y te dirá, sin 
lugar a dudas, que Match Day. Revelamos los secretos de la creación del juego 
original y del resto de la saga a partir de las entrevistas que Graeme Masón pudo 
mantener con su creador, Jon Ritman. ¡Que comience el partido! 


una de ellas qué buscaban, Todas querían una- cosa: 
International Socoer, pero para SpectrunY'. Inspirado por 
lo que habla oído, Ritman comenzó a plasmar su propio 
simulador de Fútbol pera la máquina de Sinclair, ayucbdo 
por Chris Cláifce. A pesar de su relación laboral con 
Artic, si programador no estaba tamiiarízado con Wcffd 
Cup ñooiW titulo de la casa lanzado para Spectrum 


L os últimos años do la década dé los setenta 
nos ofrecieron un elevado número de clones 
de Pong que intentaban hacerse pasar 
por juegos sobre el deporte rey. La Cosa no 
mejoró demasiado a principios de bs ochenta, hasta la 
aparición de tntematior&f Soccer, el juego de Andrew 
Spenoer para C64, "Todo el mundo conocía fnt&mstional 


Socoer, pero nunca me había interesado demasiado 


y que rn&lizó en su momento con Intomalional Socoer, 


por él" comente Jon Ritman, el creador de Match 
Day. Mientras trabajaba para Arte en Bear Bcwer r un 
juego de plataformas bastante vistoso, Ritman vistió 
una tara de ordenadores. "Como frealanoe tenía al 
lujo de poder elegir me propios provéelos'', explica, 

“ Había muchas compañías allí, y yo preguntaba a cada 

>Tj|-£|>-jr - il£r£ i r ¿l ¿i í £'íl ¿Eí o* 


La cosa se solucionó con otra oportuna visrta a otra 
exposición: ''Estuve en el show de ordenadores del 
Alejandra PalaCe y allí vi por pnméra vez Wórtí Cqp 
Foottxtit r dos semanas después de habar comenzado e 
trabajar en Match Day", revela Ritman. "David WarcL el 
jefe efe Geean Software, se me acercó y empezamos 
a hablar sobre en qué estaba trabajando en ese 
momento. Estábamos justo al lado del puesto Arte, 
asi que le señalé una pantalla que mostraba VVbr.tí Cup 
Foctibally le d^e; 'estey con un juego de fútbol que va 
a ser mucho mejor que este”'. La valentía de Jon - y 
también su farol sobre un juego para el que ni sequera 
tenia aún programada una rutina de desplazamiento - 
dé sus frutos. "Ya había decidido dejar Artic y es'aba 
en negociaciones con otros cuando Word me llamó, y 
eso que no recordaba haberle dado mí número... Me 
dijo que me daría 20.000 libras por adelantado para 
que hiciera ese juego de fútbol. Era más dinero del que 
nunca hubiere soñado". Y asi ese hombre al que apenas 
le interesaba el fútbol, deporte al que no ¡ugaba desde 
los veinte arios, combinó la perspectiva de IntBfnatiormf 


* IZX S|»l L-i*flJ (Golf b y -4 Ja se Vi ulve loe i . baerm Ludo la loca 
que piu-ie ponerse una multitud estática an el Spgetrum. 
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PARO TODOf 


nmrTRAD C PC 

m Aunque Lds gráficos fueron 
notablemente mejorados. Ja versión 
CPC funcionaba aun ruma similar al 
Spectrum, quizá algo más tenia. Los 
jugad ores- se veían más pequeños y 
quedaban mejor en campo, pero é 
Interminable ruido de la afición era 
un cast: q d para les oídos, alga que 
acababa por arruinar la experiencia. 


commoDORg w 

m Match Day 2 pa ra Coínm odore A4, 
obra de Jonn Damell, mantiene el 
ritmo lento de las otrasversiones 
de 0 bits, aunque con mejores 
gráficos. Siendo solamente un juego 
decente, la ausencia de un sucesor de 
ren wnbre para ¡ntematfoná Foofbalt 
hizo que este Match Day 2 estuviera 
bastante sobiwalorado entonces. 


SpectrunjlM porten» do d^iun 


iqu« dsseti r. 


Saccef y la jjugabílidátí de YlfaridCup Fooibatl y añadió 
sus ideas sobre cómo mejorar ambos títulos para 
desanclar su propio juego. "La primera cosa que notó 
después de jugar a Wbrfd Cup FootbaMiiG la falta de 
solidez de los jugadores. Potfas atravesados y quítariés 
el balón, algo que me pareció muy tonto, asi que trabajé 
en creer jugadores sóftdos. También querte jugadores 
más grandes, no sdo para que se vieran mejor, sino 
para que pudieran utilizar distintas partes de su cuerpo”. 
La perspectiva que usó para Match Day fue una pseudo 
3D que permitía una variedad de movimientos que se 
echaba on falta en titube anteriores. ''£1 juego se vete 
y se jugaba magníficamente, los jugadores controlaban 
el balón perfectamente, y creamos una gula diteodonaF 
para pasarle la pelota a un compañero, ya fuera en el 
suelo o en el aire. Esta vista me permitió trabajar en tes 
3Q" explica Ritman, "y permitía ver una mayor poraórt 
del campo El juego s© basaba en elegir dónde querías 
pasar et balón, pare b que necesitabas, poder ver a los 
otros jugadores. Aun así había una cosa que faltaba, algo 
que Ritman había estado evitando hasta ese momento: 
"No sabía cómo iba a hacer 1a i A", señala. ''Alcancé 
el punto en el que tente que hacerlo, asF que creó un 
buen nOmero de rutinas para que funcionara. Mi ^ 
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ZX ÍPECTUUfB 

■una obra maestra de dtsefio 
futbolístico gracias al uso de la 
técnica 'diamond deneettón' que 
permitía armar disparos y ¡uses 
con distinta potencia Era posible 
marcar de distintas maneras, una 
v a nación que fue clave y que mejoró 
posteriormente Match Day 7 junio a 
sus opcl ciies de fug áf compeilctenes. 


■ El ordenador de Amstrad era una 
máquina extraña p ara hacer una 
conversión y sin embargo el fósforo 
vente xa baba siendo bastante 
adecuado. Los gráficos estaban 
bien definidos y se Jugaba tan Men 
coito Otras versiones. Un esfuerzo 
9 sp ec ta cu lar que seguramente no 
vendó muchas coplas. 


■ Lo diremos en voz baja por si acaso: 
creeros que esta es La mejor versión 
de Marcó Day 2 Sus gráficos son 
similares a los de Specirum pero la 
velocidad se mejora, y también su 
sonido. Aparecen a.g u nos parpadeos 
en las sp rites, algo que no afecta al 
desarrollo de los partidos. Otro triunfo 
de Rftmaft-DMnrond. 


|ZX Spoctrumí Rrtmafi rsseñó la pa^ollj decjr-pa úé jungo. 5a noto. 
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|> primer pedacrto de código tenia diez íneas y decía 
'si no lienes la pebta corra un poco; si tienes la pelota, 
dispara', Después de 30 segundos jugando contra ía 
máquina, Ritman se dio cuenta de que to había logrado. 
"La computadora me metió un gol en menos de un 
minuto. Casi Doro de alivio' 1 . Jon continuó apuntalando 
la IA de Match Day, iicliJYendo un srstema para 
selecdcnar el futbolista que estarla bajo el control del 
jugador en cada ocasión. Sin embargo, el control era 
muy simple, algo innegocia ble para Jon, como exp*ca 
en una entrevista para el N c 33 de Dasfi: "No me 
gustan los juegos con controles difíciles. Es como jugar 
una a\cntiffa y no entender qué cuenta" El resultado 
fue un juego de fútbol tan sencillo que ni siquiera optó 
a conseguir puntuaciones de escándab en las revistas 
de la apoca Nada de eso importaba: Match Dayíue 
ir gran éralo y estuvo durante mucho tiempo en les 
listas de tos más vendidos, 18 meses después del 
lanzamiento de Match Day, Sinclair'desvelaba su nuevo 
Spectrum de 128k. Dispuestos a tener un buen número 
de títulos listos para el lanzamiento del nuevo ordenador, 
Qc&an le pkJtó a Ritman una versión mejorada de su 
juego. El Spectrum T2Sk iba a ser lanzado en España 
rápidamente y Ocean tenía un acuerdo con Sinclair 
para lanzarlo junto a ¡a nueva iteración, que se llamarla 


jí No me gustan los 
juegos con controles 
difíciles. Es como jugar 
una aventura y no 
entender qué cuenta J J 

Jon Ritman 

tntemational Match Day. “ Metrras muy poco contenido 
nue^)", admite Ritman. "Mejoramos el sonido y 
añadimos nuevas pantalas, pero aparte del evidente 
cambra en loo equipos, el juego era idéntico ai original 1 


M atch Day llega entonces si descanso, igual 
que su creador, que seducido por los 
gráficos def Knight Lote de Uftimate 
comienza a eoqperimentar con los juegos 
isomótréos. Primera vino Batman, luego Head Ovar 
Hee& obras maestras que auparon a Ritman a la 
categoría de programador de referencia y permitiéndole 
Incbso ganar vanos premios y distinciones. Otras 
Compañías de software empezaban a tomar note, así 
que justo antes de comenzar el desarrollo de la segunda 
parte de Match Day, Jon recibió una oferta de 
Mírroraoft, que Brtentaba contar con sus servidos como 
programador. Para no entrar en una guerra de 
contraofertas, David Ward igualó la oferta de MirrorsofE, 
y Jon la aceptó sin mayores problemas. "Ocean era con 
quien querfe quedarme porque ya nos hablamos 
probado y sabíamos que la cosa funcionaba*. Match 
Day //verle la toz bajo amparo de Ocean. Jon Ritman 
tenía muchas ideas en mente para la secuela, casi todas 
centradas en cómo mejorar el fmcimiamiento del juego, 
algo que venb rumiando desde antes de trabajar oon los 
isomótrioos. Tras finiquitar Hoad Ovar Heels , comenzó a 
Majar en la secuela de Ma&ch Da y Lo primera era 


»[ZX Speclrurtij Uro ¡fe fetruare dé AfafrA£>dy * un, ¡fe*** hasta esa 
posición h tirar luertc d portaría. Gil sogura 
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JUEGO IMPIDO 

INTERNATIONAL SOCCER 


COMMQDQRE hk. 1933 


■ Ha?.la que tttemarmá 5occ& en Lró en 
escena, Los videojueg os do fútbol habían sido 
oasianie pobres. La ráptela puesta en escena 
det juego, sus ©tceientes gráficos y su gran 
JugabiUdad conformaron su shjíd, convirtséntíc lo 
en la referencia para Los juegos de fútbol de Los 
siguientes anos. 
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PAf Eí PRECIfOS Y 

(UGADOREf ROBUÍTOf 

MATCH DAY 


ZX SPEtmiM. 1984 


■ EL clásico de Jon Ritman o jo lomaba prestados 
los gráficos de su anterior luego, el plataformas 
BearBower. se convirtió en un gran éxito - 
especialmente en Spectrum - a merced de su 
preciso CDfilrüL que permitía encadenar un buen 
numero de pases seguidos. De Las vera unes de 
Amsirado Commodere ¿4 ni nos acordamos, 


mERODEABDO 

Et Area pequera 

SU PER ACTION FOOTBALL 


COLECOVSION. 1984 


■ Este juego para colectVislon. de 1964, 
introducía La viseo cercana cuando se producían 
diversos lances en el. juego y una nueva vista 
frontal cuantíe el jugador entraba en el área, 

No es el mejor juego de fútbol pena si un buen 
Intento a la hora de ofrecer un acertamiento 
al género mucho más láctico y v isudmeme 
vanado. 


El AATEPAf ADO DEI 

mono en RAERA 


FOOTBALLER OF THE YEAR 


ZXSPECT7ÍUM. 1986 


■ La mayoría de Los juegos de fútbol hacían 
que el jugador tomara el control de todos Los 
jugadores decampe, sin centrarse en ninguno 
en especial Fóatoáfer Qf The tex can b tóese 
planteamiento, poniendo bajo nuestro control a 
un joven delantero que lucha por hacerle un sillo 
en el equipo, partido iras partido. 
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cambiarlos grábeos, Jon nunca se oonskf&ró un artista, 
así que per eso Lome prestados los gráficos de Bear 
Sowef para el Match Day original. Afortunadamente, 
dentro de su sociedad con Bernia DFummond. aería 
este quien crearía los nuevas gráficos para la secuela. 
"Los gráficos necesitaban rrejurar", señala Ritman, 
''aunque con bs cambios los jugadores acabaron siendo 
un poco regordetes. Bemie ifwirtó mucho tiempo en 
recobrar ios ptxels, uno a uno, pera meprar eso, pero el 
resultado fue es©*, Sin embargo, donde Match Day íi 
destacaba era en ei sistema de juego. "El sistema de 
pases era mucho mejor. Lo Samé' Diamond üuflection' 
V era uno de bs fundamento© def juego/' Se partió del 
sistema del orignai y se amplió enormemente. Ahora, el 
angub y & vebckiad de Ja pelota estaban determinados 
por la dirección en la que el jugador estaba mirando y 
también por la pane del cuerpo con la que golpeaba el 
balón. "Esto permitía entrenar, dominar la habilidad para 
controlar y pasar la pelota, ponería donde querías", MDfl 
tambén rcorporó nuevas opciones, incluyendo la 
posibilidad de jugar la ¡iga y de introducir tácticas de 
juego. Se añadieron nuevas formas de chutar, 
incluyendo q\ pase de tacón y una volea que era 


»rZX S-?ecbwijfl?rid¡!9 fraila de ce«nr?s!a del Spetwm. 


hablamos durante26 horas por teléfono, seguemos 
depurando el código y cada ve? que eroorttíábsirtos un 
error & decía 'iGracias a Dos!', y recuerdo que yo le 
respondía: 'Dios no ha tenido nada que ver, ha sido Jon 
Ritman' 1 '. El juego se oorwrtb en otro best seta 
"Ocean nunca nos obligó a nada, simplemente nos 
dejaran hacer to que nos apetecía", Anticipando el ocaso 
de ios 6 bits, ion empezó a mirar hacia- el futuro, y 
comenzó 9 trabajar come fneelance para bs mismas 
personas que le hablan inspirado para hacer sus 
aventuras isométrfcas. Los Stamper habían comenzado 
el desanrolo de una placa para recreativas llamada Razz. 
B asaca en un ZBO con sonido y hardware ► 


devastadora si podías ejecutada cerca de la portería. Los 
ónices aspectos que Jon no pudo mejorar fueron los 
porteros ("Eran una mierda' 1 , en sus palabras) y ka 
v= hadad del juego "hlabia demasiadas cosas en la 
pantalla para ei procesador del SpectAim", admite. "Si b 
miras ahora el juego es lento, pera en aquel entonces 
era b que se podía hacer". Después de quedar 
decepcionado por el resultado de Ea conversión de 
Oceen dei prmer Matoh Osypgra C64, Jon se involucró 
de leño en la conversión de la secuela. "John Damell 
estaba a cargo de la conversión, y ye ¡be a depurar el 
código hablado por teléfono con éL yo con mi Z80 y éf 
con el suyo. El día antes <te tener que entregar el juego 
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juego muiTiDiREccionm ftEMTicionEf 

y inncioneí Y virrn saiitcn 

EMLYN HUGHES MICROPROSE SOCCER 

INTERNATIONAL SOCCER OOMMODORE A4,1988 


Tí TOCA DI PORTERO Y CflBEZftlC 

PETER SHILTÜN S KANDBALL MATCH DAY 2 
MARADONA ZX SPBCTRIM 1 98 


AM5TRAD, 1988 


■ Un gran sa lio en términos Jugabas desde el 
ingina!: torneos, votwnes,. remates de cabeza 
y hasta (acoraos, El Jugador tenía una gran 
v airieded de m pimientos para crear deferentes 
siluaciones de gol. Sus únicos pontos flacos 
son so lema ritmo de Juega y sus porteros, que 
siempre hacen La estatua. 


■ Desarrollado por el talémose equipo que 
posten armenio se encargarla de Sensible 
Soccer, Mxrvpm se Socar Introdujo la cámara 
cenital para el desarrollo del juego y otras 
características reseñadles, coma La pósitolidad 
ce darle efecto al balón o cambios de clima. 
Diversión allDOtt. 


■ G-ondslam Entena ¡rmen (introdujo un nuevo e 
idmncráuco enfoque que. según no© consta, no 
ha sido replicado desde entonces. El Jugador sólo 
con tro La al partero en un constante bombardeo 
de Uros a puerta que debemos Intentar atajar. 


■ Publicado por Audi ágeme. BntynHügbús 
kitemattonaf Soccer revohidonú el fútbol de 
9 bits. Si bien es gráficamente similar i sus 
antecesores, su control multldireccionaLy la 
iidusión de faltas y pena lite prepárelo "■aran una 
enorme progresión al genero en 1900 , 
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BUTRAGUEÑO 

’ti 


GLEN 
HODDLE 
SOCCER 
DESTACA EJfc 

Dar pases medidos 
a; pie, 

PUNTO OÉBiL 

No te pidas queseare 
al suelo y se manche 
de barro. 


GRAEME 

SOUNESS 

IMTHÍNATX3MAL 

SOCCER 

DESTACA ENi 

Ponerse perdido de 
barro, 

PUNTO DÉBIL 

Los Jugadores 
nabiiidosos, 


M1CHEL 
FÚTBOL 
M ASTER 
DESTACA EH: 
Centrar la pétala con 
precisión absoluta 
PUNTO DÉBIL 
Es loque llamaríamos 
el típico Jugador 
toe ahuevas. 


GAZZA’S 
SUPÉR 
SOCCER 
DESTACA EN: 

Pesar el talón tiende 
haya más rivales, 
PUNTO DÉBIL 
Nunca acaba un 
partido sin tarjeta. 


KENNY 

DALGLISH 

SOCCER 

MATCH 

DESTACA EN: 

Asegura un buen 
número de goles. 
PUNTO DÉBIL 
Su acento escocés. 


EMILIO 

BUTRAGUEÑÜ 

[FÚTBOL! 

DESTACA EN: 

El rey de! regateen 
estáim 
PUNTO DÉBIL 
Lo pesado queso 
ponecuando Lo 
entrwlsian. 


GARY 

LINEKER'S 

SUFERSTAR 

SOCCER 

DESTACA EN: 
Un seguro de vida 
tirando penaltis 
PUNTO DÉBIL 
Todo lo que no sea 
marcar de penalti, 


BEARDSLEY*S 
INTIRNATTONAL 
FOOTBALL 
DESTACA 
Dar asistencias sin 
mirar, 

PUNTO DÉBIL 

No será el más gu apo 
de la Liga, 


CUARTOS 

Dsnnni 


EMILIO BLTTRAGUEÑO 
VS GARY LINEKER 

■ Das delanteros de leyente en un 
partido harto igualado,. El inglés 
aprovecha el desconcierto de 
Butragueíto al comprobar que lleva los 
gen ítalas al aire y marca para alzarse 
con La victoria. 


MiCHEL VS PAUL 
GASCOIGNE 

■ Mlcbel demuestra ser superior a 
Gascbigne en casi todas Las facetas del 
juego, pero finalmente es Gana quien 
pasa de ronda ya que Mlchei decide irse 
del campo en cu amo el público empieza 
a pitarle. 


GLEN HODDLE VS 
GRAEME SDUNESS 

■ $ln dqarse njimidar por el delicado 

loque de balón de Hoddle, Souness 
le hace una entrada mortal al tobillo. 
Gracias a sus habilidades futbolísticas 
épicamente subestimadas, Souness 
marca casi sin querer para sellar su 
victoria, 


KENNY DALGLISH VS 
PETER SEAROSLEY 

■ Per leyendas de Liverpool cara a cera 
en esie angular partido. Dalglish le hace 
tn caño a un despistado Beardsley, 
para diario atrás y marcar el gol 
decisivo. Por una vez en la vida Escoda 
se Lleva el gato ai agua. 


GRflflDOR 

GARY LINEKER 


GftnfiDon 

GRAEME SOUNESS 


| G fifi ADOR 

PAUL GA5COIGNE 


GíinnDon 

KENNY DALGLISH 


GRAEME SOUNESS 
VS PAUL GASCOIGNE 

■ Les dos deambulan por el campo, pero bouness demuestra su 
superioridad ya sea en protestas al arbitro o a La hora de levantar 
los codos en Los saltos, algo que lo asegura la victoria. 


KENNY DALGLISH VS GARY LINEKER 

■ La potencia yeito lento tío Dalglish corara el instinto 
depredador de Lineter en el área chica. Aunque ambos marcan, 
es Dalglish quien acaba ganando, aprovechándose de la 
necesidad de Lineker do tunear constantemente. 


gaaador 

GRAEME SOUNESS 


GAAADOR 

KENNY DALGLISH 




GRAEME SOUNESS VS KENNY DALGLISH 

■ Dalg bsh toma la delantera moliendo un buen gol desde el 
borde del área. Aumenta su vemafa en Sa segunda mliad, pero 
Souness realiza una asombrosa remontada igualando el partido 
en el último min uto. Nos v amos a los penaltis, donde el acierto 
deSouness prevalece para ser coronado asi campeón de este sul 
□énens lomeo, ¡Hurraí 

cnmreon 

GRAEME SOUNESS 
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LR HISTORIA OE fTIRTCH DRV 


En tí Iteh ‘ 

íD Br con tos a !§fc J 1 » R ™ pn4 sm »« «“*■ 


: adicional, la intención era formar un gn^o da 
desarroiladores que idearan títulos para el nuew^ 
astema. Uno de ellos era Ritman, que respondió a un 
anuncio donde buscaban programadores." Los Stamper 
eran gente muy reservada, así que me pareció extraño 
ver aquel anuncio aiü, en aquella revista, buscando gente 
para trabajar con ©¡os". Jbn llamó a Ctesh. la revista 
donde apareció ei anuncio, y consiguió el número de los 
Stamper. "Resultó que conocían mis juegos, y claro, di 
por hecho que conseguiría el trabajo. Era bastante 
arrogante' 1 , confiesa, Jon les sugirió hacer un juego de 
fútbol para el nuevo sistema, y así fue como empezó el 
desarrollo de Fral Wfafsfe "En esencia iba a ser un 
MOf! más in teresante, porque iha a funcionar mudho 
más rápido gradas a la nueva tecnología con la que 
toamos a trabajar, "La placa tenia una forma única de 
crear los gráteos, usando ocho bits por pixei en b 
pantalla, con sets bits para el potar y dos bits para la 
prieta Así, se usaban dos bits para definir la dirección, 
dei siguiente pbelj ya fuera hacia arriba, ab^o, izquierda 
o derecha. En un Spectrum un circulo se dibujaría 
pintando un cuadrado y definiendo el circulo dentro de 
él; en le Razz podías dibujar directamente ©se circulo" 
señala Ritman. Desgraciadamente ftraí Wfr&fefue 
cancelado porque, como Ritman pudo comprobar en 
persona, ei estilo de su |uego de fútbol rtá era e! más 
adecuado para una recréate. Cuando daba la; impresión 
que la serie Match Day estaba destinada a quedar en el 
olvtao, Ritman pasó a trabajar para Domarle y comenzó a 
trabajar ©n un nuevo juego de fútbol, basado en su 
trabajo previo pon final Whistíe, que levaba por nombre 
Soocerama y que sería lanzado para SNES. " Se vsb 
rifiuy bien y respetaba el legado dé Matdi Day, Tenía 
modo 7, \o que permitía haceF giras de cámara 
razonablemente suaves", Sin embargo, a pesar de sus 
métodos de prueba, el juego tenia un grave error que 


p [ZX Specbuml Marcar de cabera desden esquine era conKpIcaái&era no imposible en ¡Vtolch OsyZ, 


tC El juego se congelaba y se cerraba. Usaba mi 
propio sistema de depuración pero era incapaz 

de encontrar el falla JJ 

Jon Ritman 


iba a imposibilitar que pasara el exhausta control de 
caidad de Nintendo. “Podfes |ugarto durante tres días y 
no pasaba nada, pero de repente, sin saber por qué, el 
juego se congelaba y se cerraba, Usaba mi propio 
depurador, y sena llámente, no podía encontrar el error. 
Le djje a Domarle que necesitaba un ICE. un emulador 
de circuito interno para analizar el juego a nivel de código 
máquina y así poder analizar qué estaba pasando en 
cada ciclo de código, Con eso, cuando el enor 
apareciera, íbamos a poder ir para atrás y ver cómo se 
tiabfi llegado a esa pumo, ea era la idas para depurarto' 1 . 


El sistema era muy caro y por desgracia, según cuente 
el propio Ritman, Domarle obtuvo la versión NTSC del 
ICE en vez de la PAL. “ Fue una pérdida de tiempo. 
Socosrama estaba acabado", concluye Jon, No fue 
hasta 1998 cuando la serle Matioh Day vio materializada 
su siguiente entrega, ta tercera y que a la postra serie te 
final. Desarrollado por la compañía que Ritman había 
montado, Cranbeiry Sounce, ef juego iba a ser lanzado 
con ei nombre de Match Day 3 de nuevo gracias a 
Ocean, justo antes de que la editora fuera absorbida por 
Infamamos, El juego tuvo hasta una prevtew en PC 
Gamer. donde se elogiaba su sistema de control pero 
también sa le criticaba por la falta de comentarios o 
gráficos realistas. Cranberry Source vendió ei juego a 
Acclaim, que to rebautizó como Sl&üt fvtatch Soccer y 
to lanzó para PC y RayStatiorr. “Resultó ser un 
desastre", recuerda Ritman. "Herios captura de 
movimientos, pero la empresa que elegimos para 
hacerla era muy mate, asi que tuvimos que abandonar la 
idea y emjxezair desde cero, haciendo ios gráficos y 
animaciones tan realistas como pudimos. Nueves 


flsvw Stpar Match Sbcgqt. 


competidoras Actúa Soccer o FIFA le futieron flaco 
layar al juego,, y pese a su buena jugabíidad pasó 
desapernado. A pesar de este tn^e final, la serie Match 
Day es, sin duda, una de las más recordadas, gradas ai 
talento de su creador a la hora de plasmar su visión 
sobre cómo debía representarse este beito deporte: "La 
jugada que más me guste del fútbol es ei pase ai hueco. 
El pasador pone ei balón detrás de la defensa, y ei 
delantero corre hasta allí para llegar antes que ellos.. . Así 
es cómo se hacen las grandes jugadas, y así quería yo 
que fuera Match Day, con muchas opciones y botones 
para poder elaborar la jugada que te diera la gana. Mis 
juegos siempre buscaban el aprendizaje porque ei 
entretenimiento es mayor cuanto más se domina el 
juego, y eso pasaba en Match Day. Como en el fútbol 
de verdad todo dependía de la habilidad del jugador". ife 


n [ZX Spc c3P¡m] El iupttor ha hechü un buen remare, pan: -d! 
palera parece rmiysí^m 
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COMO SE HIZO 



THE EXTRA TERRESTRIAL 


Muchos dicen que E.T. es el peor juego de la historia. Rory 
Milne le pregunta a Howard Scott Warshaw cómo logró lo 
imposible desarrollando un juego en tan solo cinco semanas. 


LOS 

□OTOS 


i COMPAÑIA: ATA'RI INC. 


* DESARR, HOWARD SCOTT 
WARSHAW 


* UNZA MIENTO: 1982 


& PLATAFORMA; 
ATAR 2600 


►GÉNERO: AVENTURA 


P ara la primavera de 1982, Howard 
Scott Warshaw podía afirmar, con 
rotundidad, que estaba teniendo un 
buen ano. Su titulo debut -Yar's Flew&ng®- 
hafoe sido un gran éxrto v su siguiente obra -flarabra 
of fie UostArk- estaba casi terminada, Mientras tamo, 
Atari negociaba los derechos de la última creación de 
Sleven Spielberg - EJ e! Extraterrestre. Pero, tal y 
como explica Howard había segundas intenciones en 
¡usgo ír No soto se trataba de conseguir los derechos 
de E T. Pagaron toda esa cantidad de dinero para 
conseguir que Spielberg se trasladara a la Warner Bros, 
usando a Atari coroo gancho. Las cosas empezaron 
con Rakfefs y ahora BZ era el entrante para intentar 
que Spielberg acabara en la Warner, lo que seria el 
verdadero golpe maestro" 

Una vez se obtuvo Ea licencia, el director le pidió 
a Howard qije se encargara del juago, lo que el 
desanolador atribuye a una relación de amistad y de 



{Ajara Í6AQ] E T onctientra en al fontío de 
itn pozo uti compererne uue atesta pura 
conítruirun diápüüicjvo de eaturoeacián. 


aprecio mutuo forjada durante la creación de Raiders. 
"Spielberg y yo nos llevábannos muy bien porque 
ambos éramos muy creativos, asi que cuando Atan 
consiguió los derechos de £J. el 27 de ¡uto, Spielberg 
me pidió que to hiciera ñay Kassar me llamó y me dijo 
que necesitaban el juego para el 1 de septiembre, Jó 
que se traducía en cinco semanas en aquel momento. 
Me preguntó, ¿puedes hacerlo?' y yo le respondí J por 
supuesto'. Recuerde' que era un martes por la tarde 
v él dejo el jueves a las ocho de I a mañana habrá un 
avión privado esperándote en el aeropuerto de San 
José. Vas a velar a L A y le presentaras el diseño a 
Spielberg'. Así que tenia 36 horas para diseñar el juego 
Cuando le presenté el diseño a Spielberg, Se echó uri 
vistazo y dijo. 'Uf, ¿no podrás hacer algo más tipo 
PaC'ManY. No podía creer que uno de los cineastas 
más innovadores de la época quena que hiciera una 
¡mrtadón Pero pensé, Howard, contrólate. Se trata de 
Spielberg', asi que solo conteste 'bueno, £7 -s una 
película revolucionaria, por lo que se merece un juego 
revolucionario, único, Además, es el juego que puedo 
hacer con el tiempo que tenemos'. Speíberg acepte. 
Cuando volví 3 Sunnyvale tuve una reunión en el 
apartamento. Mucha gente me decía que cómo podía 
ser que consiguiera todos los juegos grandes, asi que 
les contesté él juego está programado para el 1 de 
septiembre. Si hay alguien quiere el juego que lo diga, 
puede quedárselo'. Y se hizo el silencio. Fui arrogante, 
pero no tenía dudas de que Iba a conseguirlo", 

Dado que un juego tipeo de Atan 2600 llevaba 
unos seis meses de desarrollo, el compromiso de 
Howard de completar £.7! en tan solo cinco semanas 
significaba que pronto se enfrentaría a la elección de 
vivir m el trabajo o trabajar en casa "Tras unos pocos 
días, me ct cuenta de que iba a ser difícil lidiar con lo 
de trabajar en casa, Así que uno de los técnicos de 
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ATARII 


p fAtan 26001 Durante el víí¡e de ET hade bTierra se w ta nave del ¡oven alien etemzaren ui apartado bosque, 


tí Uno de los técnicos de Atari vino a mi casa y me 
montó un sistema de desarrollo n 


Hcward Scott Warshaw 


Atan viro a casa y me montó un sistema de desarrollo. 
Probablemente fusión las chico semanas de trabajo 
más duras de mi vida. La forma en fe que estructuré el 
enfoque del juego fue a través del diseño. Tú no coyes 
un luego que va a llevar seis meses y tratas de hacer 
eso; lo que haces es diseñar un juego que puedas 
crear en anco semanas Así que escogí mecánicas 
Simples que me permitieran generar un amplio espado 
de juego y un nuevo puzle cada vez. Manteniendo las 
reglas simples se hacía mas fácil imptementarlo todo, 
Pero no era suficiente, porque también sentía que tenia 
que innovar Asi que coloqué a El. en un mundo 3D r '. 

ste ambiciase plan se lograría cavando 
pozos en una serie de paisajes de arriba 
hacia abajo representados- lateralmente al 
entrar y¡ aunque este y otros aspectos def 
diseoo satisfacían a Howard y el plazo de entrega, en 
retrospectiva reconoce que fue un -ñor de cálculo. 

''El objetivo de bs pozos era crear una búsqueda del 
tesoro Así que el teléfono es é tesoro, dividido en tres 
piezas, por lo que hay más cosas por hacer. Entonces 
necesitas un lugar para esconder el tesoro, y ahi es 
donde entran los pozos, que son bs que introdujeron 
otra dinámica -entrar o salir de ellos- y la idea de que 
ET. pudiera volar. Necesitas antagonistas, por b que 
ahí entran en acción el científico y el agente del FE I 
Una vez tienes el teléfono, aún te falta llamar a tus 
compañeros para que te recojan. Algunas de estas 
cosas podrían haber sido afinadas para que fueran 
más fáciles de manejar y tuvieran más sentido, pero 


iJAtan ffiflOj Un oeñtEicoíkiiígobtñnDsocííosti'a a ET y i- lava al Instituto do 
s Ciencia para analcuic. 

eso requería un tiempo que no tema. Cuando safes 
da los pozos y caes de nuevo pense en ello como 
un juego desafiante Pero la mayor pane de la gente 
simplemente lo interpretó como una molestia". 

La lista de innovaciones seguía, ya que Hovvard 
decidió renunciar al temporizador tradicional de 
la época, diseñando en su lugar una mecánica 
de energía recargable para E T, v Ei temporizador 
empieza a funcionar, pero el consumo de energía varia 
dependiendo de cómo juegas Si permaneces quieto 
no pierdes energía, y pierdes más cuando vuelas o 
■corres que cuando caminas. Asi que la energía se 
ajustó para que hubiera una manera de optimizar cada 
partida. Esto te daba profundidad Se trataba también 
da la primera vez que alguien había hecho, en esencia, 
una barra de salud en un videojuego". ► 


E.T. THE EXTRA-TERRESTRIAL™ 
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HITOS DEL 
CREEDOR 

YARS'REVENGE 

(PANTALLA) 

SISTEMA; ATAR! 2600 
AÑO: 1902 


RAIDERS GF THE 
LQ5TARK 

SISTEMA; MARI 2600 
AÑO: 1^02 


EXTHEEXTRA- 
TERRESTRIAL 
SISTEMA:ATAR! 2600 
AÑO; 19B2 
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EL CINE. 

HECHO PÍiXEL 

Otras pioneras adaptaciones de 
éxitos de la gran pantalla 


1 II 1 R JliCi 



TRON3 UEHCILY DISCS 

m inspirado en los duelos con dsccs.de le película, el 
titulo de Mauel enftwila iTrírn centra rivales cuy® 
discos, pueden debÜilarley, finalmente, mal arle, Tiren 
pu ede dorflbiir a La mayoría cotí un solo díscó, aunque 
solo puede r cstau rar su ¿alud subiendo de nivel. 


i^lS31 

HLIEH 

■ Elircaecr tío Star fí^ders, Doug Neubauer, Fue a lo 
seguro at adaptar este diste Sct-R, Aunque estuviera 
basado en Pac-^ían, los campos que ntroctuje Ooug 
ai cliskwde Namco hicieron justicia a Afien, y instar 
bichas cari I arja ¡lamas nunca pasará de moda. 

EM^IRE STRIKES BACK 

■ Dado que fue creado pan 2600, este sbooter 
lateral es tan fiel a la batalla de Hoth como se podría 
enerar. Los AT-AT, con sus Láseres monteros, son los 
enemigos que presentar un mayor desafio, pero esto 
solo hace que sea más satisfactorio derribarlos. 

Oft 


P A pesar de los estrictos plazos de entrega, 
Howard tamE ién sentía que su juego tenía que 
intentar capturar la naturaleza sentimental det film. 

"La película es un drama con un tono muy emotivo. 

Al tener grandes gráficos e intentar crear personajes 
interactivos pense que podra ser capaz de crear algún 
tpo de tono emocional en el juego. La ¡dea de usar la 
2600 para crear un juego con emociones es absurda, 
pero estaba can seguro de mí mismo, en lo que estaba 
haciendo, que pense que podía conseguirlo" 

H oward evaluó to dificultad del juego al 
mismo nrvel que sus títulos anteriores, 
en fugar de hacer un juego fácil para tos 
jóvenes aficionados de la película. También 
encontró tiempo para colar cárneos 'de protagonistas 
de sus anteriores juegos - Yar e Indy "Nunca hice un 
juego dirigido a ñiños. Siempre imaginé a los jugadores 
habituales como adolescentes que querían algo de 
complejidad y un pequeño reto en lo que estaban 
haciendo. Es a ellos a los que me dirigía. Los huevos de 
pascua eran tan soto una cuestión de vanidad. ET. está 
lleno de huevos de pascua y nnguno de efios nos llevó 
mucho tiempo de implemento. pero se trataba de una 
parte del juego que hice para mí" 

Pero a medida que Hcward hilaba tos últimos cabos 
del juago, cada vez tenia más claro que no quedaba 
tiempo para revisiones y que ía velocidad a la que 
iba el provecto estaba pasando factura. "No había 
lugar ni para desviaciones ni para reoonceptuaizar. 



• [AtadZBDD] Ehui enconu-ars campanern:*:; :ite1óni£>^áahuyentare alas 
a d IíI'jgs cuando ET. le pida ayuía, 


U Fue muy duro 
estar apartado y 
desconectado w 

Moward Scott Warshaw 



¡i [Alan Z&0$ A wmrfefgr ckí 9 uno detos^nj^s ET tavurvi escena 
cormi&ftdúra macando a E T y Elidí remidas 

No tuve tiempo de hacer nada mas de to que habla 
planeado. Lo que nunca se incluyó fueron tos ciclos de 
meditación, evaluación y comentarios. Había aspectos 
de la jugabilidad que podrá haber hecho mejor, pero no 
tuve tiempo ni la predisposición de hacer nada más al 
respecto. Fue extremadamente aislante, Fue muy duro 
estar .aportado y desconectado como b estuve. Para el 
final del proyecto ya estaba bastante harto' 1 

Los esfuerzos de Howard fueron recompensados 
con elogios incondicionales dentro de Atan por cumplir 
un plazo imposible y conseguir un éxito comercial 
cuando el juego fue lanzado - pero meses más- 
tarda, tos sentimientos hacia el juego cambiaron, 

"Los primeros comentarios que recibí fueron muchas 
felicitaciones por entregar el juego a tiempo -algo que 
nadie creía que fuera posible. En diciembre y en enera 
de 1962 y 1983. respectivamente, tuve dos juegos en 
el top cinco fie juegos en \a lista de ventas de Bilboard 
- Redera y EX Asi que, por todos tos efectos, era un 
éxito. No empecé a ver los comentarios negativos 
hasta después del primer trimestre de 19G3 cuando 
el juego empezó a ver un retomo económico porque 


EL CLUB DEL MILLON 


MEGhl FORCE 

9 Aunque fuer a una película Lamcrmrítle, la premisa de 
Mega Forcé se ada piaba perfeciameme a un sheeter 
con scrolL El jwgo nos tiene defcncllerwJo una ciudad 
de unos crueles CVNE y petrosos misiles, mientras 
redamas, Q volamos, a lomas de uná malo armada. 

KRULL 

• Ya eiisüa una coln-op de Haití, pero la adaplació 
de íóóO se acercaba más al film orbginaL Las escenas 
claves ros Llnvan a luchar contra lanceros, escalar una 
lela de araña gigante para buscar consejo de la viuda 
déla Labra ña y asaltar la Fortaleza Negra. 


LASER BLAST 

■ Este titulo de principios de losflO 
mcfli por a algunas pecutoriades, 
empezando por él hecho de que el usuario 
encarna a los invasores. Élsbaoterde 
David Crane también requiere que cada 
lado cargue sus láseres antes de usarse, 
La que le añade Un elemento estratégico. 


RI'JER RAID 

■ El clásica de Carel Shawn deja de ser 
un Shooter al Uso en el momento en el 
que los aviones en amigos y acorazadas 
no disparan de nuevo? orean un infierno 
a modo de pista de obstáculos La 
generación aleatoria de niveles le otorgaba 
una gran rejugabíidad. 


KABOQM! 

1 La clave de Kaboom 1 esta pn su 
nombré ,[odD va sobré bombasí El 
objetiva consistí?en recoger con cubos 
Los explosivos Lanzados por un dinamitero 
loco. Aunque simple, ofrecía una 
experiencia de juego muy intensa para lo 
modesta que era la consola Asari. 
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> ¡Aun Hiot podía d&vohñsrla la a E 7. surque $ob podu* ayudamos Iras veces en cada partí üa 


llevó un tiempo que la gente jugara y se pubicaran 
los análisis. A partir de entonces hubo un montón de 
comentarios negativos porque Atan perdió como 500 
millones de dólares para finales de ano, pese a que 
con EJ. 'solo' perdieron 22 de esos millones, así que 
evidentemente no era texto el problema/' 

M ás de una década después, una nueva 
revisión de la historia profundizó el mito, 
La historia que se contó fue que EJ. 
había causado la quiebra de Atan y en 
respuesta, la compañía había enterrado mitanes de 
copias del juego en el desierto de Nuevo México. 

" Tienes que recordar que pasaron anos antes de 
que hubiera un medio de comunicación de masas 
donde pudieras escuchar este tipo de basura. Quiero 
decir, había historias publicadas, pero a nadie le 
importaba. No se ccfivirtlóen una leyenda urbana 


basta bien entrado los noventa; era algo de internet, 

En el momento en el que salió EX no había ningún 
concepto de 'todos los tiempos'; tan soto se trataba de 
otro juego. Afios después, cuando EJ. apareció como 
él peor juego de iodos bs tiempos' b encontré hasta 
divertido. Ahora aquí estamos, más de treinta años 
después, y todavía estamos hablando de ello"Y lejos 
■de permitir que una reputación tan inmerecida nublara 
sus sentimientos hacia E T„ Hcward Scott Warshaw 
se siente orgulloso de haber completado su juego 
en un marco de tiempo casi imposible, aunque con 
retrospectiva admite que refinaría la nitidez y el reto del 
juego. "Si tuviera que cambiar algo en EJ, aumentara 
el potencial de la frustración v disminuirla el de la 
desorientación. Cómo haré eso es una historia mucho 
más larga. Pero estoy muy orgulloso de ese trabajo, 

No estoy diciendo que sea un gran juego, pero to que 
sf creo es que es un gran logro''. W 


EJ. 101 

■ una combinación 
cte arcarte y avernura 
do mundo abierto. Un 
estilo de luego sencillo 
construida alrededor de 
mecánicas complejas, 
Déte cansiruir un 
telefono a partir de tres 
componentes escon didos 
en 20 pozos para tía mar a 
casa y ser rescatado. Hay 
que witar a los científicos 
y los agirles del FBI 

mientras mantenemos La 
energía <íe E.T. 


Más juegos para Atari 2600 que se convirtieron en supervenías 

























» Un año más tarde, está a punto de 
anunciarse al ganador del campeonato 
galáctico de cultur ¡smo. ¿Quienes subirán 
al podio? Algunos colaboradores de RG 
fueron descalificados por inyectarse 
células madre de tejón míeíero. 


ret.ro bmm 


El malvado Bo Emperor Bill ha ganado los 
últimos diez campeonatos de culturismo de 
la galaxia, pero se le han acabado los batidos 
de proteínas, asi que ha decidido invadir otros 
sistemas para construir allí más factorías de 
productos para “pecho-toros”. Solo Idaten y Benten, 
los héroes de este mítico, y muy chiflado, shooter 
de PC Engine Supe" CD-ROM. podrán detenerle. 


» Idaten no solo ha desafiado los efectos secundarios de ódars... 
de comer sano y entrenar mucho, conservando su azulada 
mata de pelo. Se ha hecho un blanqueamiento d^ttal y Lo exhibe 
orgulloso antes de decirnos adiós. Nc habíamos visto una 
sonrisa latí brillante desde Tony Curtís en La Carrera dei Sigla 


, Nuestros discretos héroes vuelan 
bajo el manto de la noche estrellada, 
tras pararle los pies a Bo Emperor Bill. 

El vilano galáctico tendrá que ganar 
volumen a la vieja usanza com iendo 
toneladas de insípido pollo codido. Pobre. 


■ La pareja jamás habría salido victoriosa 
sin la ayuda de estos sencillos caballeros, 
Adon y Samson. Aquí tenéis una estampa 
de los dos, momentos antes de acudir a 
la boda de una prima muy religiosa, Dicen 
que La suegra no llego viva a los postres. 


• Adon y Samson, los reyes del taparrabos acolchado, han 
quedado en segunda y tercera posición, respectivamente, 
pero se lo toman con deportividad y nos regalan dos poses 
muy naturales. Lo más alto del podio esta reservado para el 
mismísimo Idaten, que ha ganado músculo hasta en las cejas. 


CHO RNIHI 





































































































SUSCRIBETE A 

retro 

GAMER 


4 números de RetroGamer (Edición en papel + edición digital) 

+ Libro La Historia de Hobby Consolas 



256 páginas a todo color 
que repasan los primeros 
años de la revista. 

PVP: 25€ 


Junichi hasuda 
cuenta vn exclusiva 
se Qesió el fenÉxneno 


QFRAG£ II 


Puedes suscribirte por cualquiera de estos canales: 

En ozio.axelspringer.es/retrogamer 

Por teléfono en el 902 540 777 
Por email: suscripcionvrtaxelspringer.es 


Cada suscriptor tendrá acceso gratuito a la edición digital de RetroGamer en Kiosko y 
Mas. Accesible desde PC, smartphones y tablets. con sistemas Windows 8. ¡OS y And roí d 


oferta sujeta a disponibilidad de stock. Los artículos de regato pueden agotarse durante la vigencia de esta publicidad, si así fuera nos pondríamos en contacto 

contigo p¿ra cambiar a elección de oferta 

Er. cumplí mismo de La normativa .tosí vigente en enarena de protección de -catee pe re orilles te informarnos de c-ie tu: ca:cs formaran parte de un fichero 
propiedad de Axe r c¡ ■ i r 3pafia 5. A. con objeto de gestionar tu suscripción y ofrecerte, mediante el envío de comunicaciones comerciales, productos o 

servicios de nuestra propia empresa Para ejercer ios derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición, deberás dirigirte por escrito a Aire) Spnnger 

Eopaña C A. en la dirección I - Santisg: de Cerníosle.a 54,2BC35. Madrid 

No se aceptan suscripciones fuera del territorio español. Promoción valida hasta publicación de oferto sustitutiva Axel sprmger España se reserva el derecho a 

modifica' esta oferta :.n previo aviso 
























